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Baldur's Gate po polsku - Przygody Twojej drużyny w magicznym świecie! 50D! Settlers III po polsku - Osadnicy budują i walczą na dwóch płytach - teraz 
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i koszulka Baldur's Gate gratis!!! Przy zakupie całego pakietu koszulka gratis!!! 
PAKIET SAGA + AIRLINE TYCOON MUUZPNOWA(LCYLY ATI 
CEED OE OAWENEE SOEZZW EE EEIZENAESNOWNAWECCJ Knights 8 Merchands - Strategia ekonomiczna osadzona w średniowiecznym świecie. 
ILOWTCONIN UE PASE SZEWIoGczy Nios oECH EC LEIGELALELUSCANESTEKESE EZ PA SCW BEYUESEEZOBJIU 
rynkowego sukcesu!!! CZUGZLNINJKIE UBOWIrZEEES ON WSCYSNETE KEN 
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Cały pakiet ź 
%, 2łotych j-J 
O o 
PWK (7.6 ztotych 
P A 
BALDUR”S GATE PAKIET ZUA 
OPOWIESCI Z DIABLO HELLFIRE e __ MORTYR + ALIENS vs. PREDATOR 
WA 4:31:74 74 A M || |HeyĄ 4 PIEL OSIEZEWNCEZACE WE LGIELUINISVEIo LOGTEZAWNSCSCZANIEKWZANALINA 
3 3 zniszczyć zło! miarowym realnym świecie! 

Nowe lokacje, nowe postacie, nowe WIEJOL EIULCOSCEEEUELNISSCONNU NELENZLZCC ET ALE eWiEkcIENRNE 


monstra. To i jeszcze więcej w dodatku 


do hitu Baldur's Gate! W całości po polsku!!! | yzZICEN Zoo ENKZZWYI A EWIENYZNSCJ Ao ONEZAEUL 


Cały pakiet 
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UWAGA!!! 
To są nasze szalone propozycje. Ale Ty możesz stworzyć pakiet swoich marzeń!!! 


Wybierz dowolne dwa, trzy lub cztery programy będące na rynku i zadzwoń. Dostaniesz nie tylko pakiet taki jaki chcesz, ale i rewelacyjnie 
niską cenę a dodatkowo prezent: koszulkę, padzik lub płytkę shareware!!! Twórz pakiety! To się opłaca!!! P.S Jeśli masz kaskę tylko na jedną grę również 
zapraszamy. Oferujemy super ceny i miły prezent na CD dla każdego!!! W naszej ofercie Machines, Corsairs, Civilization: Call to power, 
Imperialism II, Might 8. Magic VII, Rollercoaster Tycoon i wiele innych w rewelacyjnych cenach! 


(0-22) 672 89 09 lub 0-G02 G9 59 25 


4 
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Oferta dostępna również w sklepach firmowych CD Projekt w Warszawie: 
WIELO /ELCIZECWACJENYZK:I"ME:> ul. Pereca 2, tel.: 654 23 65 


NOWE EDYCJE WIELKICH PRZEBOJÓW! 


Uzupełnij swoją kolekcję oryginalnych gier o wielkie klasyki gier komputerowych. 
Teraz najlepsze gry możesz kupić w cenach od 19 do 69 złotych ! 





st” DIABLO - jedna z najlepszych gier ] SZUKAJ NOWYCH POZYGAJ W 
$ padac | STREHENISKICH GEN 
w długiej wędrówce dotrzeć do samego _ |  WGAŁOŚCI PO POLSKU! 
Pana Labiryntu i pokonać go. ; WET REWA O CZE WIO WA 
Fantastyczna grafika SVGA, postacie 
OSOCZA WALCE COCA 


doskonałe efekty świetlne. Żadna gra 
nie jest taka sama - Diablo za każdym 


aa innym 


STREFENISKICHCHN, BATTLE ISLE 2 + 
WE | TITAN'S LEGAGY 


Znakomita gra strategiczna 


OE zdj 


razem tworzy zupełnie inny a wspaniałym koncepcie 
|ESTAZN WY CZEZZANZICZYJ 4 strategicznym. Teraz W 
poprzez Internet ł wydaniu Wraz Z zestawem 
ROAR j dodatkowych misji Titan's 


darmowego dostępu legacy. Galość na 2 GD Za 


- W. EOZDONCE waren. jedyne 29 Z. 
] [P) L, specjalnie 





| ZZZZCICZY NSZOZSTU 


O: | STARARISKICKEK EXTREME 
IOWA JIVZZYCCH ERżE 





KZ MOSSE. GA A SSA WIT 


Wspaniala gra akcji lącząca 
elementy symulacji i gry 
zręcznościowej. Zadaniem 
gracza jest kierownie 
kojowym śmigłowcem 

i nowoczesnym czołgiem 

w walce przeciwko obcym. 





HELLEFTRE - jedyne oficjalne 


rozszerzenie do gry Diablo. j 
Hellfire zawiera 8 nowych losowo j 
EOS NYAWADZIONANZ 7 
DZE NO AOW SAW OZSTZZYAWACSANNSANA 
12 rodzajów broni i 7 zaklęć (np. 

O ZZYZESCIWA DNA CMAS oJ i 
BANCO WIRTOOCZZEJ UD WACANYCO CY) | 
oraz 30) nowych przedmiotów. 

Możesz też przemierzyć 
świat Diablo nowym 
bohaterem - Mnichem. 


THE SETTLERS ll: 
NOWE MISJE 


Zestaw nowych kampanii 
i scenariuszy do gry 
Setllers Il. Ba gry 
dołączono również edytor 
własnych poziomów. kra 
sefiiEPE ke MILO TUSLEI 
weatyesesew | Seftlerg II po polsku. 





złotych 
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4 JUŻ NIEOŁUGO NOWE EDYCJE 
So” WARCRAFT II DELUXE - i „aid Au 

4 fę R | ZONA DJUYCZZYWSEWZCNCZ W CAŁOŚCI P I] p ECU 
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| £ [= najlepszych gier strategicznych czsu ; 
i= kach Sa SARE of i 01848114300011 
domzE.. arkness oraz zestaw misji do tej gry 5. a przygodowej 
>] ID €$ 5 Ę 05 RKNE$ : Warcraft II: Beyond the Dark Portal. pi jadzkiuowiaj 
BE p MECZE CICAWEJCO CISZA + wieczny rycerz przemierzasz 
wyniszczające walki pomiędzy Orkami ; Pk nieprzyjazny świat 
a Ludźmi przetaczają się po krainie E <zó Rewolucyjny system sterownia 
Azeroth. Przeprowadź swoje armie NEK za mieczem. W sprzedaży od 
przez dwie kampanie dowodząc .PL 49 ztatych czerwca W cenie 49 ztotych ! 
kolejno każdą z nacji. Walcz i 
na lądzie, morzu i w j 
powietrzu przy użyciu 7 np BAN INGUBATION 
niespotykanych dotąd j A Nowa edycja trzymającej 
jednostek ć w ciągiym napięciu turowej 
4 ; wojskowch i 4 ORLE GL 
Ę KZ < i wymyślnych | A SALA 
maszyn | pos i tnie raratawinić 
wojennych. Rz: 5 br NZOWEJ. MSI ZEGÓAŻJ 
| AŻ j (048 ai LE]. rzenia w cene 4 zt! 
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Zapraszamy również do sklepów firmowych CD Projekt Biuro handlowe 


Kraków Radom WISŁA NZSZYZ WSZY 
ul. Starowiślna 65, pl. Konstytucji 3 maja nr5, ul. Indyjska 25a, NSA UAWOSZLWZCEJEĄ 
tel. (0-12) 421 26 17 | ONUZJKSYZECJ tel. (0-22]6728018 tel. (0-22) 654 2365 LORUZZIEYY RZE WI 





wysyłka gratis realizacja 24 h (czas od przyjęcia zamówienia do momentu wysyłki na poczcie) 


SA EMENE SEO W OCUN OBN (ITA ZUS ESIEN EAC SEKS UZNYSSAWIWELNASWIEGOCZA ENIA SCAN Jo AE OKACELUJE 
SOOrECYAWZNWZUCERACNE całego kraju: Centrum Sprzedaży Wysyłkowej [e)>) Projekt (ZZ NYZASCAOCN O SIOZA SEKE ZZA IG OCUNASWCIA (OZ NCYKCA NOA 
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_odwiedź Nas W SUCHE LAALUCCA 





UWAGA PROMOCJA!!! Do każdego zamówienia bezpłatnie: karta rabatowa, kolorowy 

katalog, pismo o grach wraz z dwoma płytami CD-ROM oraz pełną wersją gry. Zamawiając 2 lub 

więcej programów (łącznie z programami edukacyjnymi) otrzymasz dodatkowo: 

[M plakat lub podkładkę pod mysz - jeśli jedną z gier oznaczono w cenniku literą "I" lub "M", 

m Pad SV230* (PC, dwa przyciski fire, autofire) - jeśli jedną z gier oznaczono w cenniku literą "P". 
*)Pad zostanie umieszczony na paragonie z ceną 25 zł. Kwotę tę odejmiemy od sumy zamówienia. 


7 qe Sato o ktm 


GOLD GAMES 2 - ZESTAW 24 GIER NA 22 CD-ROM'ach 
Wszystkie gry w pełnych wersjach. Wśród nich takie hity jak: Z (strategia 
« 22 112234 


CD-ROM General (Strategia turowa), Virtua Fighter (bijatyka 3D), War Wind 


(Strategia RTS), Screamer (wyścigi samochodowe), Hind (symulator , 


śmigłowca), Orion Burger (przygodowa), Air Power (symulacja lotnicza), 
Apache Longbow (symulacja śmigłowca) a także: Toonstruck na 2 CD, 
Baphomets Fluch 20D, Panzer Genaral, Shatten liber Riva, Bermuda 
Syndrome, Tilt, Chaos Control, Knight's Chase, A4 Networks, Age of Rifles, 
Action Soccer, Solar Crusade, Tennis. 

Pakietzawiera instrukcję tylko w języku niemieckim. 

Część gier w wersji niemieckojęzycznej. 

Każda płyta mniej niż 6 złotych!!! 

Wymagania: Procesor Pentium, CD-ROM 


RTS), King's Quest 7 (przygodowa), Earthsiege 2 (walki robotów), Star | 


SUPERBIKE WORLD. 
CHAMPIONSHIP. 


e 


PPPEPRPOORM 


ZMEFRZIACY 


R. 


=! 


| EMERGENCY 


, 32 MB, CD-ROM 4x 











TYT 
PHANT NTASN t 
Psychologiczny horror o szaleństwie, | / 
morderstwach i najczarniejszych głębinach | 
ludzkiej duszy. Drugi odcinek jeszcze bardziej 
zagadkowy i wstrząsający sprzedanego w 





Kontynuacja jednej z najsłynniejszych gier 
strategicznych - COMMAND8 CONQUER. 
Nowa oprawa, nowe misje. Walka na lądzie, 
w wodzie, i w powietrzu. Do wyboru 30 no- 
wych jednostek i budynków: MIG-i 
szpiedzy, niszczyciele, okręty podwodne 


inne. + Aftermath 4 Counterstrike 


odkrywa przerażające tajemnice 
przekraczające granice ludzkiego umysłu... 








Koszalin 
Jatra 
Zwycięstwa 104 a 


Ami-Comm 
Podwale Grodzkie 1 (Dworzec Główny PKP paw. 333) 





milionie egzemplarzy thrilera. Curtis Craig |p 

















Ace Ventora-Psi Detektyw 
Age of Empires 2 
M Age of Sail 
M Air Warior III 3DF 
Airline Tycoon. .. 
1 Alfa Centauri... 
1 Alien vs Predator 
M Ancient Conquest 
Anno 1602 PL .. 
1 Armored Fist 2 
Army Man 2... 


| N Baldurs Gate PL. 


Battle Isle Il+misje 
P Battle of Britain 
M Battlegr.-Napoleon in Russia 


| M Battlegr.-Prelude to Waterloo 
H M Battleground - Shiloh... 


P Betrayal at Antara. . 
P Birthright .... 


1 08.0 Red Alert+CountaAftermath. 


P Caesar 2. 
P Caesar 3... 


| Hu Capitalism +. . 
M Mm Castrol Honda Superbike . 


Championship Manager 3 .. 
Championship Manager 97198 . 
P Chesmaster 5500 
Givilization:Call to Power . 
Colin Mcrae Rally. . 
Commandos 
Gommandos-Mission 2 


P 
P Greatures Deluxe 


P Cyberstorm 
M Daytona USA Deluxe . 
P Definitive Wargame Collection 
Delta Force 
1 Descent 3 
Destruction Derby Il 


DIABLO HELLFIRE PACK . 
M Double Agent ... 
Duke Nukem 3D . 
1 Dune 2000... 
1 Dungeon Keeper. 
Earth 2140 + Misje. 
Earth Worm Jim. 
P East Front2 .. 


M Echelon ... 


Emergency... 

Excessive Speed. . . 

Extreme Assault PL. 
1 F-16 Aggressor. ... 


Ą MFall Weiss 1939 . 


Fallout 2 . 
M Fields of Fi 
1 FIFA "1999 
Fighting Force (3Dfx) .. 
P Final Liberation - Warhammer 


Flying Saucer . 
I Future Cop L.A.P.D. .. 
P Gabriel Knight Mystery Pack 
Gangsters. 
Get Medieval... . 
M Grand Prix Champ. J.H.'98. 
M Great Battles of Alexander . 
M Great Battles of Caesar. . 
M Great Battles of Hannibal 
Hearts of Darkness... 
P Heavy Gear. . 
Heretic 2. . 
Heroes of Mich [4 Magic 
Heroes Of Might 8. Magic 2 
Heroes Of Might 8 Magic 3 
P Hidden 8. Dangerous ... 
Hopkins FBI 
Icarus PL .... 
M IF/A 18 E Carrier. 


| M IMIA2 Abrams... 


P Imperialism 
P Imperialism 2-Age of Expli 


H M Industry Giant 


M Insane Speedway 2 
Jack Orlando 
N Jagged Alliance 2 PL . 
P King Quest Collection. 
1 KingPin. 


Knights 8 Merchants . 
1 Książę i Tchórz 
Kupiec . 
1 Lands of Lor 
1 Lands of Lore JI. 


Lawnmower Man- Kosiarz Umysłów. 14,95 


Lemings Pak. . 


| m Liberation Day .. Aż 


M Liga Polska Manager'98.. 
P Light House 


P Lords of Magic. ... 

P Lords of the Realms 2 

P Luftwafe Commander. 

P Lula Virtual Baby (od 18 lat 
P Lula: the Sexy Empire (od 18 


_155,00 


99,95 
55,00 
59,95 
159,95 
155,00 
29,95 
155,95 
„89,00 
. 89,00 
- 49,00 
„69,95 
69,95 
69,95 
122,00 
69,95 
155,00 


1 Magic 8 Mayhem 
Man Of War .. 
Mayday.... 

P Megapak 9... 
Mortal Kombat 4 
Mortyr 


P Nascar Racing 2. 
P Nascar Revolution . 


1 Need for Speed 3 

M North vs South. . 
Olympic Games ... 

M Operational Art Of War 
P Outpost 

P Panzer Commander 
P Panzer General Il .. 
P PGA Golf 
P-Phantasmagori, 

P Phantasmagoria 2 . 
P Pinball 3D.... 


P Prince of Persia . 
P Propilot "98... 
P Pył 


P Quest for Glory Collection ... 
P Quest for Glory V: Di 

Rage of Mages .. 
P Railroad Tycoon 2 


P Railroad Tycoon 2: Century Mission. 


P Rainbow 6 

P Rainbow 6 Eagle Watch (misje) 
Realms Of Arkania 

1 Recoil 

P Red Baron 2 

I Redguard .. 

I Redline... . 
Redline Racers 
Requiem-Avenging Angel 

I Resident Evil 2... 

P Return to Krondor . 
Rival Realms PL. 


Saga Rage of Vikings PL 
P Sanitarium 

Scorcher. . . 
M Semper Fl... 

Sensible Soccer '98 


g 
1 Sid Meier's Gettysburg .. 
P Silent Hunter Commander Edit. 


1 Sim City 2000... 
1 Sim City 3000 PL 
M Spearhead ... 
Spellcross 
Star Wars: Rogue Squad 
Star Wars: Supremacy .. 
Star Wars:X-Wing Aliance . 


Starcraft: Brood War . 

P SU-27 Commander's Edition . 
1 Superbike World Championship. 
1 Syndycate Wars 

P Team Apache ... 

Terminator 2029. 
I Test Drive 4x4. .. 
I Theme Hospital .. . 
Thief-The Dark Project 
P Thrust, Twist 8 Turn 
M Thunder Brigade. 


Tomb Raider 3 . 
Total Ann.Battle Tactics . 
Total Annihilation . 


P Ultimate Soccer Man.98/99 
M Ultra Fighters 
M Vangers ... 
P Viper Racing. . 
M Virtua Fighter 2. 
Virtual Chess Il 
1 VIVA Football . 
Wages Of War 
P War Wind 
Warcraft Il Delux Edition .. 
P Warhammer 40000 Chaos Gate... 


P Warlords 3:Darklords Rasing . 
Warzone 2100 
1 Wing Commander Prophecy . 
M Wrecking Crew 
Wyspa 7 Skarbów PL. 
1X-File The Game... 
1X Games Pro Boarder. 
Z + Misje 
P Zagadki Lwa Leona. 
P Zork-Grańd Inquisto! 


_ 155,00 


5 - P Warhammer: Shadow of Hornet Rat. 49,95 


59,95 
155,00 
59,95 
69,00 
29,95 


159,95 [JJ 


155,00 
.59,95 
- 49,95 

49,95 
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odwiedź nas w Internecie: www.timsoft.p|  SoMPUTER SOFTWARE 


Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 6 czerwca 1999. Termin realizacji 3-14 dni. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,95 zł (opłata obejmuje 
dodatkowo 12-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14 
Zamówienia przez Internet: + Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kuponach z tej strony na adres: 


Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, 


Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Win.). Niektóre płyty zawierają ponadto 
demonstracje wielu poniższych programów oraz demo EuroPlus+ i innych programów YDP. 





NOWOŚĆ! 


Program pomagający w nauce języka 
polskiego na poziomie szkoły średniej. 
ze szczególnym uwzględnieniem przy- 
gotowania do egzaminu maturalnego. 
© | na program składają się kilka zintegro- 
g wanych modułów w tym Astro Orto 2 - 
dynamiczna gra ortograficzna. 


Program obejmuje zakresem testów 
materiał szkoły podstawowej oraz 
pierwszej klasy szkoły średniej. Ma- 
teriał podzielony jest na poszczególne 
klasy, które posiadają tematycznie 
pogrupowany materiał np. Krajobraz, 
czy Afryka. Bogata oprawa graficzna. 





Program oferuje wiele zadań w kilku 


Edukacja . 
Encyklopedia Pow. 


wersjach, łącznie około 250! Zadania 
podano w atrakcyjnej formie (rysunki, 
wykresy) z przystępnymi, szczegóło- 
wymi wskazówkami. Dodatkowo: sy- EŻ) 534 
mulacja egzaminu wstępnego do szkoły 
średniej + podręcznik i dzienniczek 


Brzdąc to cztery, kolorowe programy - 


WYCINANKA, CYMBAŁKI, 
UKŁADANKA (PUZZLE), 
KOLOROWANKA. 


”( Jest programem przeznaczonym dla 
dzieci w wieku przedszkolnym. Może 
także służyć wspólnej pracy rodziców i 


dzieci. 


Rozbudowany słownik-tłumacz. Tłumaczy 
A słowa i całe teksty. Pakiet zawiera słowniki 
Niemiecko-Polsko-Niemiecki 11500 haseł 
Angielsko-Polsko-Angielsk 1 ) haseł 


Angielski Słownik synonimów 


3 poziomy, po 150 godzin nauki, 


tysiące ćwiczeń, nagrań I fotografii, 


inteligentne śledzenie postępów, 


4 serwisy internetowe do dyspozycji 


Gramatyka 


Słowniczek z włąsną rozbudową, 


Wymowa wizualizacja nagrań 


Trzy wspaniałe gry matematyczne, 
łączące przyjemność grania z nauką 
podstaw matematyki dla pierwszych 
klas szkoły podstawowej. Wszystkie 


gry pomagają w nauce porównywania 
liczb i w opanowaniu czterech 


podstawych działań matematycznych. 


, ność grania z nauką trudnej, KANE 
ortografii. Zostały one zintegrowane 
ze sobą, co pozwala na wspólne dla 
wszystkich trzech gier prowadzenie 
dzienniczka gracza, zawierającego 


Długo oczekiwana polska wersja (wy- 
dawnictwo OPTIMUS PASCAL) multi- 
medialnej encyklopedii brytyjskiej firmy. 
Dorling Kindersley. 700 ilustracji, 50 
sekwencji wideo, 70 animacji, 120 minut 
Zalecany przez MEN jako 
pomoc dydakt. zbiologii (szkoła podst.) 


dźwięku. 


% bogaty materiał językowy 

% ponad 20 typów ćwiczeń i testów 
% nagrania dialogów, scenek,filmy 
% gwarancja skuteczności i zabawy 


Nauczy Cię mówienia, czytania, pisania i 
rozumienia ze słuchu 7000 słów, 
zwrotów i idiomów angielskich! Henry to: 
ciekawe ćwiczenia, słownik, nauka 
wymowy, generator ćwiczeń, Poradnik 
metodyczny, powtórki, 6 godzin nagrań. 


'ogra'9: 


Encyklopedia Człowieka 
Encyklopedia Dinozaurów 
Encyklopedia Historii Świata 


Dyskietki 3,5" DD, 20 szt. 
MYSZ (do wszystkich modeli) 
A500 DO 1MB RA 


Niezwykła gra przygodowa, kilkaset 
klatek animacji z profesjonalna 
muzyką. Profesor Klijsten pracuje nad 
Cyborgiem T800 o umyśle kilkakrotnie 
wydajniejszym od ludzkiego ale.. ginie 
po wybuchu nuklearnym. Co stało się 
zprototypem T800? 


Najlepsza piłka nożna jaką stworzono 
na komputery AMIGA. Olbrzymia ilość 
ru-chów i uderzeń, rewelacyjna 
animacja postaci, realistyczne odwzo- 
rowanie ruchu piłki. Gra dla 1 lub 2 
graczy, 4 turnieje i 50 międzynarodo- 
wych drużyn. 


5 rozbudowanych scenerii, 
skomplikowane, zagadkowe misje, 
różne rodzaje broni, mnóstwo różnych 
potworków, 

żywa grafika, realistyczne, przestrzen- 
ny dźwięk płynne, wieloklatkowe 
animacje. 


ORTOTRIS .... 
PITAG( 


TUTYCA 


ABC CHEMII 
DEUTSCH TE: 
ENGLISH TESTER 
GEOGRAFIA 


Multimedialne repetytorium, które nauczy 
Gię gramatyki angielskiej - min. zdania 
złożone, czasy, tryby warunkowe. Henry to: 
podręcznik, 900 ćwiczeń (12 rodz.), nauka( 4 
wymowy, 5 godzin nagrań, słownik, 
Poradnik metodyczny, 250 godzin nauki. 


Encyklopedia Kosmosu PL 
Eteacher 4 Angielski. 

Euro Plus + Reward Prof.Pack 
Euro Plus + Sprach.Deutsch Pak. 
Euro Plus+Mosaiq. Francuski Pa 


Jeden z najlepszych symulatorów 
lotniczych. Do dyspozycji ponad 100 
misji i jeden z dwóch wspaniałych 
samolotów F-22 lub F-29. Wszelkie 
opcje nowoczesnego myśliwca, 
wspaniałe krajobrazy. 


Gra strategiczna z elementami RPG. 
Trafiasz do Świata fantasy, gdzie dowo- 
dzisz pięcioosobowym, wielorasowym 
legionem. Zostań kupcem, zbójem, ob- 
szarnikiem, poszukiwaczem skarbów. 
Animowane postacie, doskonały dźwięk. 
Nowość 1 MBRAM!! 


Gra decyzyjno-handlowa osadzona w za- 
mierzchłej przeszłości, wiele niespodzia- 
nek w czasie podróży: zbójcy, smók, 
sztorm, itp. Podręczna mapa Świata, 
podstawowe informacje o miastach, 
portach i osadach. Bogata oprawa 
graficzna, zapis stanu gry na dysk. 


LAZARUS .... 


MR. TOMAT. 
OLIMPIADA '96 


Zbiór wiadomości historycznych, 
obejmujących materiał szkoły pod- 
stawowej oraz pierwszej klasy szkoły 
średniej. Wiedza zawarta w progra- 
mie obejmuje historię Polski oraz 
historię powszechną. Testy zostały 
opracowane przez historyka. 


Program do nauki języka niemieckiego. 
Zawiera kilkadziesiąt zestawów testów 
obejmujących całą gramatykę oraz 
tłumaczenia zdań, słówek i zwrotów. 
Umożliwia także łatwe tworzenie 
własnych ćwiczeń. Program wyróżnia 
się ciekawą grafiką. 


Multimedialna encyklopedia po polsku 

(Optimus-Pascal). Od prehistorii do 

współczesności, od Ameryki i Afryki do 
Europy, w tym Polski. Ponad 700 ilustr., 
30 filmów, 100 animacji i 180 min. 
dźwięku. Program zalecany przez MEN 
dla szkół podstawowych i średnich 


edycja 1999 
haseł 
zdjęć, ilustracji i map 
minut filmów i animacji 
80 minut muzyki 

00 połączeń hipertekstowych 
Płyta GD zawiera 20 tomów *Popular- 
nej Encyklopedii Powszechnej”. 


Nauczy Cię mówienia, czytania, pisania i 
rozumienia ze słuchu 9000 słów, zwrotów i 
idiomów niemieckich! Klaus to: ciekawe 
ćwiczenia, słownik, nauka wymowy, 
generator ćwiczeń, Poradnik metodyczny, 
powtórki, 7 godzin nagrań. 


Język Polski 

Literat .... 

Matematyka 7-8 

Matmania 

Moje Pierwsze 1 2 3 - Zabawy Ma 
Moje Pierwsze ABC 

New Beat 2000 . 

Ortomania 

Pitagoras WIN Liceum 

Prawo Jazdy '98... 


Geny w złotych, zawierają VA 
| Kupon zamówienia 
Nr Klienta (jeśli posiadasz): 
Nazwisko, imię: 
ul./miejsc. 


Roczią: 82 








Komputer . 


KUPIEC 


| Program do nauki języka angielskie- 
| go. Zawiera kilkadziesiąt zestawów 
testów obejmujących całą gramatykę 
oraz tłumaczenia zdań, słówek i 
1| zwrotów. Umożliwia także łatwe two- 
| rzenie własnych ćwiczeń. Program 


| Zakres SKO odsiaWOWOJ iśredniej. 
Podręcznik chemiczny opisujący. 
podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiastków, 
Kilkadziesiąt zadań o różnym stopniu 
trudności, 
Testy z całego zakresu chemii 


Gra łącząca zabawę i logiczne my- 
Ślenie w jedno, gra dla małch i dużych. 
Sprawdź się w trzech krainach: 
dżungli, podwodnym świecie i na 
biegunie. Nad wszystkim góruje 
konflikt bohaterskiego lwa Leona z 


nieustająco pędzącym do przodu 
zegarem. 


pomogą Ci zdać maturę, egzamin 
wstępny i zakończyć ulubioną grę stra- 
tegiczną. Są adresowane do osób in- 
teresujących się strategią, militariami. 
Wojny to: 750 zdjęć i map, 680 haseł i 
dokumentów, 100 nagrań, 70 filmów, 
430 pytań i odpowiedzi. 


To multimedialne repetytorium, które 
nauczy Cię gramatyki niemieckiej - min. 
rodzajniki, zdania złożone, czasy, mowa 
zależna. Klaus to: podręcznik, 500 ćwiczeń 
(12 rodz.), nauka wymowy, 4 godzin 
nagrań, słownik, Porad-nik metodyczny, 
250 godzin nauki. 


Rayman Uczy Pol.i Ma! 
Windows Draw ... 

Wirtualna Szkoła Matematyk: 
Wirtualne Puzzle . 


OORM  Cibysk 


Q 7,95 zł 


DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI (Opłata obejmuje dodatkowo 12-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe)...9,95 zł 
Podpis zamawiającego 


HISTORII ZESTAW GIER Y (4 dyski RAZEM DO ZAPŁATY: 
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zamów przed premierą 
AIRLINE TYCOON (PL) 
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4 q ( (i 





ETU 


|AZ2) 
Skrytka pocztowa 25, 00-956, Warszawa 10 
e-mail: wirtualnyQwirtuałny.com.pl 


OSYŻYTECZKY. 


Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 
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THE SETTLERS III 
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STREFENISKICIECEN 


STREGEMISKICH GEM 
RSCU 


STREKENISKIGHEGEN 
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sz przed premierą 
koniecznie przeczytaj SĄ 


W tej rubryce będą prezentowane gry i 
których premiera odbędzie się za kilka : 
godni lub miesięcy , jednak już dziś będziesz : 
: mógł złożyć na nie zamówienie. Co zyskasz? : 
: Zyskasz pewność, że otrzymasz oryginalną 5 
> grę jako jeden z pierwszych w naszym kraju. : 
: Aby wynagrodzić ci czekanie razem z grą : 
: otrzymasz super upominek w zależności od : 
1 gry będą to pełne wersje gier, koszulki, płyty 3 
- demo lub inne gadżety związane z grami. : 
: UWAGA, Upominki otrzymają tylko osoby : 
: które zamówią grę przed jej polską : 


4 
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poleca | 


MORTYR 


W ZGE > 
SZ | porcj EZLNAJ wspaniała i = SONA CWCKELNAJ 
IICJEWKCZSOWNA | NS P Ee OOWACESZSEN OH 
LEWAWIENIUB Poprowadź Lu Idzi a” X i ESASCAKOELNIAASELEJCI 
MAU WAOWYCEWYEH Wp uz | CUOEOOZANENENCZ 


LENOSEWCCNI WACC 2 
Tides Of Darkness i Warcraft 2 
EODUUE Dark Portal. 


CCIE 


FIEROESJI 


HEROES of MIGHT 
OTTCLIA" 


PAELOWIEKWIEC CIE) 
OSEEWZSNEACACINCZYA 
EO ADACIUW ZSZ 

R EOSCANNESZNAW 


«> zmagań. Gra w. polskiej UEGU 
NĄ 0 


DZTPOTAPNYJ 


EMEHGERCI 
z 


SCAN LIWACYCN 


przeciwników. 29 poziomów do 
O GELIEN 





7 [EBJUJ Ofe Wd JE 


Najlepsza gra RPG wszech- 
czasów. Olbrzymi świat pełen 
UELINOYWOWACICIU 
i walki. 5 CD. Największa 
SCAN CIZIYCH 
WAMCZDOTUEEWNSTCYCH 
WIOLETA ZELNCNN 
Baldur's Gate otrzymasz 

poon MOUSEPAD Baldur's 








BYNEJKCY! 





- żwadlelicyg jie poleca 


ORK CE PD 


Trzech różnych bogów: Jupiter, 
Horus i Ch'ih-Yu; trzy różne 
LEGERINZHEUCINZAW 
innych dziedzinach, 150 
rozmaitych postaci, ku grup 
zawodowych, 40 rodzajów 
OOO GA PZU A 
GRY SETTLERS III - GRATIS 
SETTLERS I + T-SHIRT 










l) r | i 13 ALIENS vs PREDATOR 
PRERATNR O EYE A 


jednej, gdyż przygoda dla każdej 
ACCES MOJCKAZLELIER 
ZEUCWELOJACOE W AONAAN:) 
) 4 LO TUCAYSCTHZNYCULIESH 


P WOZCECOOSZWCCEAWAN 
JUŻ if 
LLGALI73 


PANZER 
RUAD 


OWE” analogowo”cyfrowy pad do pc 


w naszej CZES znajdziesz również inne gry i programy na pc 


SEJEGSUELICH 


MESZUIS 
A.D. 2044 PL 45 zł 
LUUWEMNYA 59 zł 
EAPEUPZZYWYCUZEESEE JE 


Blood Omen: Legacy of Kain 


Commandos: Beyond the Call of Duty 109 zł 
(roc zż 
Dark Reign 

Duna 2000 

PONEWDCHWZAA 

LUPAEULIE 

Fifa 99 

KLEEUCRYAWI 

Gex 3D 


149zł - 


I CZODYCZI 


Heroes of Might 8. Magic Il 
WYCYWAŁOZDANCW 
LC 

Imperialism - 


168zł - International Rally Champinsip 
69 zł 
Carmageddon 2 129zł. 


Książe i Tchórz PL 

OGŁ CENNE 

Lemmings Pak PL 

OWCZEJ 

LENCEYMJE 

Motoracer 2 

Ms. Combat Flight Simulator 209 zł 

149zł 
68zł 

149zł 
78zł 


Quake 
Quake 2 
Pandemonium 2 


LEWESUCEWICA 
Redline Racer 

— Red Baron 3D 
Reflux PL 
Rollcage 
EMWWZANNEJ 
Sin 
SCARS EE! 
Total Anihilation 
IUWICHIK) 
WEWN 
WICEJ 
X-Com Apocalipse PL 
X-Files The Games 
PALLISO 
Zagadki Lwa Leona PL 


PC POWER PAD PRO 
Wybór pomiędzy joystikiem 
a padem. 

6 xfire, autofire, 
autocentrowanie 


co zyskujesz kupując u nas 


Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, gdyż jest ona 
wliczona w cenę programu, 

OCZ UW EAC NWZNOWEWANALO YAN 
PYZCYZUWCEKO GONE 
POWZEWIEACIEJNWEICAYB 

Płacisz przy odbiorze 

przesyłki. 

WIIYGSYOSEW WISE 

DRZE NELZWcIE)) 

Masz pewność, że dzięki 

WOOCOGIEUENKNE OWEN 

zawartość paczki jest maksymalnie 

zabezpieczona. 





|to rozwinięcie 
fabuły znanej 

1z gry "Baldur's 
Gate” 


- Syn martwego Boga toczy Przy zakupie gry Corsairs Przy zakupie gry Heroes of Przy zakupie gry Mortyr SSR 
walkę wzdłuż Wybrzeża Mieczy koszulka, lub oryginalny ś R Might 8: Magic Ill asia" oryginalna koszuika = 
w poszukiwaniu prawdy, która plakat w prezencie. oryginalna koszulka ROESTT lub kubek w prezencie. |R=ć ) 
może rozerwać świat na strzępy. A lub kubek w prezencie. S 


CHOSEN 


BIIFR0G 





bn e motnminanie | 5 
saor JMR 


WE roze ina 


sokoła Polsk 


AGE OF EMPIRES CHAMPIONSCHIP MANAGER 3 155, FALLOUT 49,- 
AGE OF EMPIRES - MISJE CHAMPIONSCHIP MANAGER 97/98109,- FIFTH ELEMENT 93> 
AGE OF EMPIRES COMBAT FLIGHT SIMULATOR 209,- FINAL FANTASY VIl 165,- 
- THE RISE OF ROME COMMANDOS GANGSTERS 149,- 
ARMY MEN Il - BEYOND THE CALL DUTY 109,- GRAND THEFT AUTO '76 NITRO RIDERS, 
BEAVIS 8 BUTHEAD CROC 59,- OFICIAL FORMULA 1 RACING 159, 
BATTLEZONE - PACK DEER HUNTER 2 99,- GRAND THEFT AUTO 

BLACK DAHLIA DIE BY THE SWORD - PL 49, + MISJE W LONDYNIE 1595 
CAESAR Ill DUNGEON KEEPER - PL 59,- "HOoMM PRINCE OF LOIALITY 89,- 
CARMAGEDDON 2 EUROPEAN AIR WAR GTA - MISJE W LONDYNIE 95 





e Koszt wysyłki wliczony 
w cenę programu 

e Ceny zawierają podatek VAT 

© Płacisz przy odbiorze przesyłki 

e Program otrzymasz w ciągu 
2-5 dni roboczych 


R © Możliwość dostawy w ciągu 24 h 


GIMME OLOEJELOJ £] minimurh. 99 zła doktaniesz w frezencie ki ) 





SEETEJEZ I Sig iZAA FZ 


E7e7ad 


NORTI 
RAGJEMD af 


| sł 





|| ICARUS | 





R 42 | 
STREAANISKICH DEN | STREZAISKIDHDEY. 

zi |» 
LEMMINGS PACK 49,- POWER SLIDE 149,- SHADOWS OF THE EMPIRE 
LEW LEON - PL 49,- PREMIERE MANAGER '98 59,- SIN 
LOMAX - PL 49,- PYŁ 149,- THIEF - THE DARK PROJECT 
LUFTWAFFE COMMANDER 149,-, QUAKE 2 149,- TOMB RIDER 3 
MACHINES 99,- RAINBOW SIX 155,-  TOTAŁ ANNIHILATION 
MECH COMMANDER 99,- RAINBOW SIX - MISJE 99,- TOTAL ANNIHIŁATION 
MOTOCROSS MADNESS 159, RED BARON 3D 149 -  - KINGDOMS og 
NHL '99 149,- RESIDENT EVIL 2 155, UNREAL TOURNAMENT zy 
PANDEMONIUM 2 79,- RIVAL - PL 99,- X - COM APOCALYPSE - PL 59,- 


PEOPLES GENERAL 159,- SETTLERS 1 25> X-FILES THE GAMES ł>9> 








new s service 






































Specjalnie dla Was 
recenzja najgoręt- 
szego tytułu ze 
świata baśni mię- 
dzygalaktycznej 
STAR WARS EPI- 
SODE I: 
PHANTOM 
MENACE 


ONZE zfebcj zE3 j 





| EZEZREREA * BERT: Aiine Tycoon PL PL 


„„„.Dead or Alive 2 





















gotować pejcze, 


łańcuchy i liny! Czy pamiętasz 


dziadka snujące- 
go opowieści 

z frontu? Dzisiaj 

i Ty możesz zostać 
dziadkiem, wcie- 
lając się w ko- 
mandosa z Dru- 
giej Wojny Świa- 
towej w grze HID- 
DEN AND DAN- 
GEROUS 





4 „Hidden 8 Dangerous 
melaCK Nicklaus Golf 6 
„Midtown Madness 
„...Rage of Mages 2 
„Star Wars Ep. 1: Phantom Menace 
masnaareenn„StAT Wars Ep.1 : Racer 
„The Guardian of Darkness 
„„Thrust, Twist 8 Turn 
„.„Wild Metal Country 
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AL Najlepiej poczujesz 
Alpha Centauri cz. 1 








68...... odlot w totalnie 
Thief: The Dark Project cz.3 zwariowanych wy- 
NEON „„X-Wing Alliance ścigach odrzuto- 
wych samochodów 
THRUST, TWIST 


© TURN 





«Joy I Pad Logitech 

„.Nowa płyta główna Intela 

ady Destiny 

„Riva TNT 2 

„SB Live 4 PCWorks FourPolntSurround 







; 'ejewski 


Dziat Reklamy Ę 
Janusz Kunatkowski jony 


Konsole 


— 
— 
o 





Druk 
UNIPROM S.A. 





5 a s a 2: Czy rzeczywiście firma LOGITECH 
2 PARACH rzec| 5 ś e 
Nakład 130.000 egz. 88. Star Trek da przodująca = rynku peryferiów 
90 Star Wars omputerowych? Miejmy nadzieję, 
Sasi SPYCE pt, AE EOREZOT ECA Supery że test dwóch urządzeń wyproduko- 
00-800 Warszawa 66 108. „Tips 8 Tricks wanych właśnie przez tę firmę po- 
skr. poczt. 21 86 „Wampir Maskarada SE : 2 3 zwoli odpowiedzieć na to pytanie 
tel./fax (0-22) 624-91-47 84. „Wielki Brat aoi Jeżeli cały czas się zastanawiasz, którą SPARIAŹ > 
pon-pt. godz. 97-16” 85. kartę 3D wybrać, a sąsiadka śmieje się 
e-mail: - JRE WE 
aicjae bile tóm.pi e) z Twojego Herculesa, czas dowiedzieć się 
Internet: 


czegoś o nowym chipsecie RIVA TNT 2 
http:/www.ssonline.com.plV/ - 


Redakcja nie odpowiada za 
treść ogłoszeń i reklam. 
Materiałów nie zamówionych 
nie zwraca, w przypadku 

publikacji, zastrzega sobie 
prawo do skrótów. 1 1 aj Manga Room 
Wszystkie użyte znaki | MAZ You Are Under Arrest 
firmowe i towarowe są 
zastrzeżone przez 
ich właścicieli. 


Wydawca: ProScript Sp. z 0.0. 





Na specjalne ży- 
czenie naszych 
drogich czytelni- ” 
ków wprowadzi- _ Jeżeli jesteś zainteresowany, co po- 
liśmy nowy dział _ rabiają w godzinach pracy dwie to- 
dla miłośników _ kijskie policjantki z wytrzeszczem 
STARTREKA. właściwym mangowym kobietom, 
Czy warto? polecamy recenzję filmu anime 


















, kż:4 Konkurs Topware „YA Ś 
112 Ę lązanie konkursu Destiny Oceńcie sami YOU ARE UNDER ARREST! 
M2 „„„„Rozwiązanie konkursu Saga 














zk 


roczne targi E3 tym razem gościła 55 tysięcy zwiedzają- 
cych i400 firm, które zaprezentowały 2 tysiące produktów 


Jeżeli chcesz dowiedzieć się, co ma wspólnego H2h="> 
ryk Sienkiewicz z grą VIVA FOOTBALL, czytaj 
nasz ekskluzywny wywiad z Janem Tomaszewskim 


Przygotowana w tempie iście błyskawicznym 

i przesłana z prędkością światła recenzja gorącego 
wyścigu SWEI: RACER, już teraz specjalnie dla 
Ciebie w NSS prosto z Los Angeles 


WACTUA ICE HOCKEY 2 tylko skrócone zasa- 
dy gry w hokeja stanowią zaletę, ale może Ty znaj- 
dziesz w niej coś ciekawego? Na szczęśliwców cze- 
kają niespodzianki. Szukajcie, a znajdziecie 


Piloci do pilotek! W ten sposób zachęca do się- KR 
gnięcia po symulator lotu FIGHTER SQU- 
ADRON nasz redakcyjny kolega Kaczuch 


EXPENDABLE jest grą, na którą wielbi- 

ciele strzelanek powinni już zacząć zbie- 

rać pieniążki w rodzinnej śwince-skar- 
FEE „ bonce — tak przynajmniej twierdzi SC$L== 

Świat dysku pana Pratchetta zmienia swoje obli- GERĘ SH 

cze, aby tym razem, wyłącznie dla Was, stanąć 

w pełni blasku w mrocznej komedii kryminalnej 

pod tytułem DISCWORLD: NOIR 
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lie 
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) (7 >4 
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Polska gra strategiczna EXTERMINACJA jest do- 
skonałym produktem, pokazującym, że Polak też 
potrafi. A czy Ty też już kogoś zeksterminowałeś? Bor 4 s" > « 





|| 
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nej rozrywki, targi E3 (Electronic Enter- 
tainment Expo) mające miejsce co roku 
w Stanach Zjednoczonych, odbyła się już po raz 


Ki] ajważniejsza impreza branży elektronicz- 


IKOCEWAWUICYZNAAKOCY TZ ESAVKICHINKK) 


do 15 maja cały świat komputerowej rozrywki 


IKCHENNETCZNY (OZ TH A ECWAAK ZG 


OAZY CZANIEC NNUCH 
się w olbrzymiej hali L.A. CONVENTION CEN- 
TER, aby zobaczyć, jakie produkty, trendy i zja- 
wiska pojawią się w nadchodzącym roku. 


s 
OWAL 


Tę olbrzymią imprezę otworzył Don Tapscott 


KOMAKO ZAC JJ CZIOOWAAJLUOJ 
IDZI SENEN I CZCI CZE WELCKJ CA CO JJ 


| stwo) odczytem na temat przyszto- 
IESNOCZEWENOC UNA 


stwa wpływu gier komputerowych 
i wideo na współczesne społeczeń- 


rywki. Przed zgromadzonymi licznie 
słuchaczami roztoczył on wizję 
przyszłości gier rozgrywanych wy- 
łącznie w sieci, których produkcja 
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Potęga imprezy Kikała Assa jak mówią 
Amerykanie, a tłum oczekujących na godzinę 
zero przypominał stare dobre czasy gdy rzucali 
wersalki do meblowego. 


















Connect with the Future of 
Entertainment atE 7 


byłaby składową pracy ludzi 

z całego Świata, kreujących 
ulubiony sposób rozrywki po- 
przez Internet. 

EOKA CEZWWZCEZJLCKOWCU 
| (ZZIEWANACONYJCUAN ELE 
| ESey ZN UOEEAWLUCHAWASCCWNLCH 
|JirZZTY W ULOWCISZZEKJYCACYCH 
micznie rozwijającej się globalnej sieci 


ogarniającej cały otaczającym nas W Ę BY. . 
ŚAWELALNELNAEELCJCJACZANAD m CO NEŻUZ LNU AE 
COWASCHEO ACE YZ Y RECON — brutalności i przemocy tele- / 
UECELO AWKC OWICICINOCO wizję oraz wychowanie - Ż ; 
udowodnić, że to nie gry były powo- a w zasadzie jego brak — ś wić 





dem tamtego tragicznego zdarzenia. y A ALOWWECAC 

NEON EWILSLENIC Wa chmur, jakie zgotowały nad 

czy zdaje sobie sprawę, co jest rzeczy- / CA , przemysłem elektronicznej roz- 
A rywki media — a w szczególności 


| GEWCEANSAHA 
IEOGIULNNUrAA 
|SEUUA TJ 


[JE OCEWIYDIUNENZ (CIELO CAC 

go monitora. Przytaczat przykłady na to, że 
gry komputerowe wprowadzają wiele dobrego 
WOWEIEMA OWA EWA SOUECEIEA AA (0 
ju dzieci i młodzieży, a brutalne i krwawe pro- 
COWEEWIIOLIEWELEKZZETC KZ EN rZZIA 
słu. W swojej wypowiedzi caty ciężar odpowie- 


WOCHSENENORUWZAOWNAWELENĄ N 





LEGKOUZUICY JA 
mieszczeń wystawo- 
wych. 










Wchodząc na same targi 
czuło się gorącą atmos- 
GONE YAICU 
jącej się branży 
OESUONCZACJ 





..sukcesu po czymś co ochrzczo- 
no nazwą planety, która przy- 
nosi pecha o czym każdy 
astrolog wie 

UDUTAJCIA 





Sega po chwilowo-przejścio- 
wym dołku Saturnowym znów 
rządzi, swoją drogą jak 
można było spodziewać się... n 
ń 
Lod 


rozrywki, która aktualnie jest najszybciej rozwi- 
|CJĘECENIEREZACNOCZYZUWIEWYT OJEW Jr48 
OESIE ECA ya PZACJTLCH 
rze musieli szybko dowiedzieć się jak najwięcej 
o zaprezentowanych na E3 prawie dwóch tysią- 
cach produktów. Dystrybutorzy biegali ze spo- 
LCLENIEIYALCEPZICWCICCJINOCCYJUCJEHZI 
TOCWCYHNIET NAW ZEWUYZNW EWC JIrZYZN CIA 
ka miesięcy. Natomiast producenci mieli jak naj- 
|DYOIZSCZZANOWCJCYJE OAZĘ CWE 
prasie i znaleźć jak najlepszy sposób sprzeda- 
nia produktów potencjalnym dealerom z catego 
OWELEBA EA ZAYEACETY CCA IL CYYKH THE LUA 
LEZA WELLE WZCINELOUCJJSJSONIJNJ EH 
najbardziej intratny interes. 

Jako dziennikarz mogłem zauważyć, jak 
PELIEIAYCZZĄCJULCYEI O CHYENA (7ZES NC) 


lu- 

CŁA 

odpo- 

WENCIE 

dzialni za 

public rela- 

tions godzina- 

mi mogli opo- 
wiadać o prezento- 
WELOZHUWNO COLO 
tach, tym razem 
OSJUCIENIERUZE 

ły dłużej niż dwa- 
CCTSEWUIUNIACNYZOCE 
mi wręcz ludzie z PR 
pytali mnie, co sądzę 

o produktach ich 
firmy, bo sami 
jeszcze nie 
zdążyli się 
| z nimi zapo- 
* znać. Taki stan 
[ZA BAWLILCU 
po pierwsze 
z widocznego na 
CZUWA 
WL CZEWCWAACJJ 
|JGLvANAWIEL CY 
obroty, więcej pro- 
duktów i firm), 
CIE także 

i z przy- 
spie- 


nia trybu 
SUCOJRURLOGE 

szych czasach grę należy 
| ELLE SANYO WAW ACAE CS 
wać, sprzedać w okresie je- 
sienno-gwiazdkowym i pienią- 
dze ze sprzedaży puścić w ob- 
rót na tworzenie następnych 
































































W YADNYE PU RORY DŁUDTA GN 
U NY K Z OTZFAWAY AD TIALUAJDB 


„Wizjoner'- gość, który ponoć przewidział 
przyszłość rynku elektronicznej rozrywki. 


produktów — rynek wyraźnie 
ICOCWINIEJEWIESACNA 
dukcję. Do tego wszystkiego 
należy dodać jeszcze zjawisko 
koncentracji wydawców. Pole- 
ga to na tym, że większe firmy 


WIO MENNNOSZWAJCNUCE | w 


AS UKCLUBEICELA [CAEN A A CETNE! 247 C 
rozwija się branża gier komputerowych na świecie. 
|AZEJCTIJEWIERCJETO EET TPA ACJICCZAIEK I LED 
UCZA EWE EBI LLEKU LEC CIEN CT ITW I CELTA AC] 
24 CELU UA ELEAKOCU AZ CCA CECNATCKIECWALOTJ 
WA LL LI EACTENIETU ZŁA TZW GA ALCIA JAA 

| KATO NJECJJKZ CEC 





| EFOOJEWZASC ZANA CDA CIE ANC 
sób tytuty, marki i nazwy dobrze sprzedających 
się serii gier, po czym pozbywają się załogi. Lu- 
dzie tracący pracę w tak przejętej instytucji za- 
EEEIENUCOLELI EL TOS Z CIENIE 
producenci i developerzy. Po roku czy dwóch, 
kiedy te firmy zdobędą już dobrą markę, znowu 
CENA LUD ELA 
pracownicy lecą na r 
bruk i znowu tworzą . L 
nowe znaki towarowe. 
Taki stan rzeczy 
WBJ CUYA EZUWErZEY 
jest coraz częściej — 
niektórzy zaczynają się 
PCOCUEWICOWELUKCWEI 
W WALEWOJE GWELCOTH 
ISOLA 


















ruje, że w nadchodzącym roku za- 
mierza wydać większą część swoich 
produktów na konsole — to już jest 
coś. Zaraz wrócę wspomnieniami do 
tej jaskini petnej dobroci dla posia- 


Jednym z bonusów imprez targowych 
DZA U PATATTAT NUTA 
nowości (za darmochę - sie ma). 
No dobrze, czas | 
|JESJCOM UZNA 
[e EACIEIWEZINAVEUY 
generalnie trzy duże 
CZIENKSA ZUCNUCINIUCH 
W największej — SO- 
UTH HALL - zgromadzeni byli najwięksi poten- 
taci, identyfikowani przede wszystkim z ryn- 
kiem pecetowym, ale już 
ń powoli skłaniający się 
(2 w kierunku konsol. Ta- 
Ę 4 | (ENEA ELSE 
' PSYGNOSIS,  BLIZ- 
ZARD, SIERRA, INFO- 
GRAMES, HASBRO, GT 
INTERACTIVE, INTERACTI- 
| (el [e Jzt0X| og A (e) 
CZZAYNGNIOCOWUCWACINOWICAAA 
z angielska boothy, czyli stoiska. Tendencję 
wieloplatformowości można zresztą było doj- 
rzeć w zasadzie na całych targach. Jeżeli już 
tak zatwardziała firma pecetowa jak EA dekla- 
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e...ceccecooeeee000000000000000 


daczy pecetów, a teraz na chwilę 
udajmy się gdzie indziej. 










Na drugim końcu L.A. CONVEN- 
Lo KE LISAVA JEDI N NACE 
cjonowało przede wszystkim trzech 
potentatów konsolowych i tutaj miło- 
CUSZIEAWCEON JENIE 
IE W) CAWEICZWJ KACH U 
OWAK PY [7 CIECWNAIE 


FUEWLELELENIENOCAOWNNCE WCS 
wrześniu tego roku. Powiem szczerze, chciałem 
się tym tytułom tylko przez chwilę przyjrzeć, 
a okazało się, że zeszto mi kilka godzin. Nie ma 
OOZZOKAWTCANOEELECANAECEEWAELIE 
przyjemne produkcje, jak: D2 (horror), SOUL 
CALIBUR (mordobicie), VIRTUA FIGHTER 3 
(mordobicie), SEGA RALLY 2 (rajd), HOUSE OF 
THE DEAD 3 (horror), SONIC ADVENTURES (od- 
lotowa platformówka) czy dosyć dynamiczny 
SHENMUE (oryginalna mordobicie). O każdej 







kanaście gier przygotowywanych na z nich mógibym opowiadać go- 


dzinami, ale po obszerną rela- 





Najntendo jak Najntendo znów OCŁZSJOSCSJCW ACE z PSONARS 
było wielkie :) SEL OWZOWENNZAJCIEH SE AASCEEIRZ 


= 


, bie tylko na pobieżne prześle- 
| dzenie poszczególnych sal, 
| wtym przypadku hali z konso- 
|EILARIZEWELGUZANZ EA 
tem, zaprezentowała się obficie 





StarŁorsy to istne szaleństwo, 
w ogóle Amerykanie są. w. 
bardzo podatni na kręćki. 







oPteliiel?A day Lleflel 
W roku 1999 już po raz drugi gremium ACADEMY OF INTERACTIVE ARTS AND SCIENCES 
przyznała nagrody targów E3. Oto lista zwycięzców w poszczególnych kategoriach (skrót). 


EINE 


ZELDA: OCARINA OF TIME (N64) DEĘCCOJZUELCZANE CIAECH 


[ge DONAU OIELOLSJIE 

ole KEN Ke A ALZNAOFJIESZZKEJ CYC) 
POZNU NEO A LIALZUKOPIEZZKECI A TEOLLYZ)) 
ae iD (EKE7 NIKe A LIZALZ AU PIIOSZZLI CJ NTACI) 
week NIK AI ALTA FIESZZA ZAC) 

ROLE PLAYING GAME OF THE YEAR (Najlepsza Gra Fabularna) 
OO EKENIKU KIA LZKOFIESSZKEGCHNCYZ)) 

[ee jeja Ke [Xe ALA LZ ZNOGIESSZZKECHELCEJI) 


-ZUNieCydelej HU) 

ZELDA: OCARINA OF TIME (N64) 
ue ZNWeLTATZNEGAUNEŻ) 
EZUBUIENIEKUY) 

ZELDA: OCARINA OF TIME (N64) 
LEUS ETZ PIEJOCY) 
74-107 Aloe IK BLU CH) 


Wydawca/Producent: Nintendo of America/Rare 
WADE OSZCZ ONECJECH 
WZALIOZEWIONE EU 

WASZA YSOCCZOZWOWACENELCA 
WANE NEGCEWINE JEN ECH 
WAM ZNECZEIE JENA CH 
WZADMOCOYJOSZUEGCIE NR KCH 





PERSONAL COMPUTER (Kategoria PC): 





r ejie KEN Ke ALZALT NKU PIIESYZKEICY NSI) HALF-LIFE WLASDIELC UCZA CI 
WZZNUU NEK AAS ZNAUOIESZZEEGENICA ONE) EZ PZY EJ) WLALSCECZ USZU GELUCNIEJUEWAKEH : 

ROLE PLAYING GAME OF THE YEAR (Najlepsza Gra Fabularna) BALDUR'S GATE WALCE ACE SJEICACTEJENTH 

OUW Wie e NIKO A LIALZ GRU PIEZZZNYT NIECH) DszPido KAKA ION KULWA LASEK ONZUSAZENCZU SIeFLECEJ 
ORC NIKC A ALZKOFIOSZZKEGCON CZ) ALEZ WZAZSSUNNZ USA UCIEGUECE | 
OLZUZAKC IKA UAT UNO FISZKA CJE)) SID MEIER'S ALPHA CENTAURI WAZASSTWICYNSIEEKECEJ 
COMPUTER GAME OF THE YEAR (Gra Roku Na Komputery) HALF LIFE GBSICLCKNICO CENI 

ONLINE (Kategoria Produktów Sieciowych): 3 
e SZ WIZAAUFISSSZKECYNSTENENANZĄE)) OWEJ ej EJZ) |LBSELEKINYPY REWALA 
EKO MLALZUKUFIESZZKECENICTUE)) USZANUJ Ze) PYYG SA WLASESTONCZU SIO LESS ELEALNCA 
ZUERZUWANCUJO ALASCE NAGAD ZKE HJANKEZ IZ ZCJE W/P: ZDNet, a division of Ziff--Davis, Inc./ZDNet =] 
DANIE WO SUZIALAFYOCWENCLENZLAZNONEKSTKET WEJ WAADANGCHUI | 3 
HALL OF FAME (Tablica Sławy) OPIWAJSSŁAJZY (ZEN 


„M... IBISSANCEŚY. 


Panie, ten GejmBojKolor to robi taką kasę 
PODEJ U PATLDOAYTACZACUDWAKANAYCTA 
AUT EYTUTECUURCEYOO CEAGTUTACY 
OOOWALISTAUINNGIUNNYTENAUUTA 








i kolorowo, pokazując kilkanaście całkiem no- 
wych i poskramiających niejedną duszę rasowe- 
CODI GSZYNCHUNA 

Na środku sali stacjonował kolejny potentat 
konsolowego rynku — firma SONY z jej sztanda- 
rowym produktem PLAYSTATION, na którego 
pokazała także całkiem przyzwoitą liczbę nowo- 
ści. Owszem, podobała mi się F|- 
PUZO SELU CWC] 
prezentowała się znacznie lepiej 
IKSEEWOWEWSCJE CJ NsTN 
SOFT=u EA (pecetowego oddział 
podlegający aktualnie ELEC- 
TRONIC ARTS) w SOUTH 
HALL-u. Poza tym widziałem 
kontynuację _ prześmiesznych 


| 








przygód małego, fioletowego 
SU CGWACZKJA LIOPAZACJI 
[37.0 N:70 Pllegelej NO cYJE CLJ 
przeboje, jak: DINO CRISIS, UM 
JAMMER LAMMY, GRAN TURI- 
SMO 2 czy CROC 2. Tak, ale 
wszystkie tu wymienione tytuty 
ENSWASA ONZ ETHWLE] 
kolana. Z pewnością podobne 
odczucie mieli twórcy stoiska fir- 
my SONY, dlatego też przygoto- 
wali dla tioczącej się gawiedzi 














tak zwany „gwóźdź programu”, czyli konsolę 
PLAYSTATION 2! Konsola owszem była, można 
nawet było na niej pograć w wyścigi samocho- 
dowe — całkiem niezłe — pooglądać mulitmedial- 
ny pokaz marszczącej się twarzy starego czło- 
WELCHEIENON SA Z UCZ NIL OLESINEWEW: 
| COW ELOWPIECEWNNEON YA CNN Co EtATeA 
gdyż spoczywała w specjalnie podświetlonej 
piramidzie, do której dostępu cały czas pilno- 
WZIOJULOWAJI OCZAMI PACK CH 
WEDLUCZELUOFZ ESEJ ACT LKeo) 
stoiska trzeciego potentata NINTENDO i tu 
WZ CUEBUUCJ CWC ZEWEN 

Zobaczyłem dosyć pokaź- 
nych rozmiarów RACER POD 
z „Gwiezdnych Wojen”, olbrzy- 
UROOSTOWLEN ON JAA 
OWSIEWIRUEUCOSIWYCH 
U FICISJSSCJHICOLINICJ 
LECZ CYZALOAW CEO 
na olbrzymiej sali było ty- 
le różnych rzeczy, że 
nietrudno było o zawrót gło- 
W ADALALLGO AZS H 





Pokimun - kolejny zajob, można 
było nawet samochód z tego 
WODO LEMICTOEKYWTAWIC CZ 





LWELCKE NV -H:10) Kee) Ke] PA WOJENLEW AUC] 
w tym roku firma NINTENDO przeznaczyła jeden 
z największych budżetów promocyjnych na 
OWIES ERCZUCIENLOONTZE CSN EAICACU 
tem przygodówki, zręcznościówki, platformów- 
ki, gry wyścigowe, gry fabularne i oczywiście 
CIELNZOP MAY ZET NAW EENONI CCA 
jazda bez trzymanki! Do tego wszystkiego pod- 
czas moich nienerwowych przechadzek spotka- 
łem Tomasza Mazura z firmy MIRAGE (produ- 


OZOZAWALAWO 


WIAT OGACZ UN OKYYCTAWTATLA 
ZELL ALAN GARIUUBJŚ 
- perwersja czystej wody. 





cent MORTYR-a), który 
OWrEOCINUUCNYZN CIE 
dzo możliwe jest, że jesz- 
cze w tym.roku rozpocz- 


4 ENOGOZNIEONACA 

OZ UCU 

ARĘLWE wego  zda- 
Spajdermen - bohater SZAŃCA 































UAY grą FPS 


> kad "5 Czterech Pancernych Ę B c. 
mi grami na SEMC 
N64, drugie |DSALIE] 

być / MOR- 


TYR — tak, mi też 
OENLORA NCAA 
CIOWA PIANEWZ 
| ZALICZKA NACIC UI 
uwierzyć, dopóki 
nie zobaczytem 
LEAUCELEKNYAA 
DEJNIELCZATU 
| EOLELOCYZICNE 
OWZLMIEWOCH 
[SOW eie) 
były trzy miej- 
sca. Jedno pro- 
UWIELZLEJNNI 
CZNA 
uroczych zwie- 
[2:1 COO! (3 
IIeJNR (efor4(:) 
można było wy- 
CICIEL OLUTCJE 
prawdziwego 
nowego 


",” 
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WAGENA GARBUSA, 
wartego niespełna 45 000 
GOEACIOCIWJJAILCE 
dekadencki salon fryzjer- 
ski, gdzie można było się 
poddać  przefarbo- 
WZIUAWCSJY 
LEWO 
bionej konsoli 
(c7VI-HA:[e) Sejez 







Piersi Matki Polki, czyli jak mawiał poeta: 
„Gościu! siądź pod mym c... ,a odpocznij sobie* 





NANZREWBZAPAOPITZZA Z RECZNA r GAZA DZY 








LOR. Trzecim miejscem była pieczara żywcem 
WISCKAIEO ASJC "CNN JETUJUWIELEH 
ce”, do której wejścia strzegli rycerze Jedi. Na 
OWELCOWASZ CIO ILELCOSCENIGNE SA] | 
SW EPISODE I: RACER (jej świeży opis znajdzie- 
WEWENIUJICZZY COW TH r ZLEW EH 
sycznych konsolach N64. Nie ukrywam, że wer- 
OEWOSJOWEW CZA JIEWIENUNECHEMICH 
żenie, zwłaszcza trzy stanowiska, podłączone 
do telebimów wielkości małego boiska szkolne- 
EIA CEEL GE CACW ZZO NE EWICYZNENINZH 
to po powrocie do Warszawy, gdy uruchomiłem 
WESA CZW BY (WK) CYZICYJCOWZ 
WOSEWYESZOWENEJ FAEtyI CJE NY ZW) CANA 
namiczniejsza — po prostu. 

Na zakończenie opisu podróży po WEST 
HALL=u powinienem jeszcze dodać kilka stów 
COWON ACUEHW IN PIE JENICE CIO 
gach E3 zapowiedziało konsolę nowej genera- 
cji, na razie na- 
FA ELU: WALC) ofofey (o) 
DOLPHIN. Plano- 
wany termin jej 
WZEELIE! L(o) 
[EWIEreLCYWICH 
ku, konsola ma 
|ŁLJTECYZEI 
na bazie potężne- 
go procesora 400 
MHz wykonanego 
w technologii 0,18 
mikrona i pod 
szybki drive DVD. 
CZURSUCHOAIA 


(GARALZATY ULU DRCJ AO OCNAJDN CZA 
rządził... nie? no to teraz mówie - rządził!!! 


amoto nie ukrywał radości, z jaką 
przywitai pomyst wydania przez 
NINTENDO nowej konsoli DO- 
LPHIN — powiedział, że nie może 
się doczekać, aż będzie mógł zro- 
bić nową ZELDA—€ na to cacko. 


HARDWARE PO POLSKU 

Na drugiej dużej sali, KENTIA 
HALL, mieściło się około kilkudzie- 
sięciu firm hardware'owych prezentujących 
swoje kierownice z podwójnym feed-backiem, 
słuchawki samonośne, najnowsze karty 
2D/3D zbudowane w oparciu o chipsety RIVA 
LU ISZEJ (ole piolo Z I ZCAOCOCAWIJ CC 
WOZUSUECT WOS JCOZSO JA CIENYZIECLEWACIA 
EZUGLOJUENCECUWZIOW U ZAJE UIN 
prezami komputerowymi, na których można 
spotkać dziesiątki prostych boksów ze smutny- 
mi panami w środku), że większość ludzi omija- 
|GROCZEYA CIE CEZ CUILCIO KJ NNYICYELGIEE 
LCEZUUIWEOLELJOCA CNN ACZHJASICYKZJ ZH 
czyć, co tam się dzieje. Ku mojemu zdziwieniu, 
okrążając drugi raz dużą salę tuż przy wejściu 
ELLUCI ELICIE JE CYCW UAT W ELOMESCA 
ty jegomość zaczął grać na gitarze przy akom- 
paniamencie kolegi wystukującego rytm na bęb- 
nach. Nie bytoby w tym nic niesamowitego, gdy- 
WANCKELSZES JO WNOZ SZA UZSTTS 
(EYE WCLELCSCESAW OO WZT 
kach, a cate stoisko należało do firmy sprzeda- 
jącej gadżety do konsol. Psychodeliczny perfor- 
mance zaczął się dopiero w momencie, gdy kil- 
kunastu dziennikarzy zachęconych przez in- 
nych chwyciło hoola-hopy i zaczęto kręcić kół- 
ka, a wszystko to przy akompaniamencie gitary 
i bębna, na stoisku z gadżetami, ale kino! 


POWIKŁANIA INTERPLAYA 


Zanim wrócimy do SOUTH HALL, najwięk- 
szej, najdroższej i najciekawszej dla nas — pece- 
towców sali, wstąpimy jeszcze na chwilę do 
CONCOURSE HALL, gdzie swoje stoiska mieli ci 
najmniejsi. Pomiędzy stoiskiem składkowym 





IDSA (Interactive Digital Software Association) jest organizacją zrze- 
szającą wydawców gier komputerowych i wideo. Powstała w 1994 roku, 
aby reprezentować interesy swoich członków, spośród których ponad 
COZACOA CEWCE LCUSHAŁPOYZWCJRCICENYCZJIOCUACCWA=CA 
DERCOS YIN OYA PZ CEZZTA ZZOZ CIA LI CYWA 
GEAR CHEWA CZYJ NIYCIECWACKIIUIA 

Według tego raportu sprzedaż gier komputerowych i wideo w ubie- 
głym, 1998 roku wzrosła o 35% i wyniosia 181 milionów sztuk, co daje 
średnio dwie gry na każdą amerykańską rodzinę. Gdyby ułożyć jedno 
przy drugim pudetka tych wszystkich gier, to utworzona w ten sposób li- 
nia oplottaby Ziemię półtora raza. 

Przekładając ten wynik na dolary — przychody przemysłu elektronicznej 
ZLY LUCSOWAWIJCEWACO OKICZNI EIO CK JENA APA KYA NIIELO 
da pochodzi ze sprzedaży gier wideo, a 1,8 miliarda ze sprzedaży gier 
komputerowych. Pozostałe 800 milionów dolarów pochodzi z wypoży- 
czalni gier wideo, dosyć popularnych w Stanach Zjednoczonych. Ten 
29-procentowy wzrostw stosunku do roku 1997 przychodów przemysłu 


„B..... IAISSAIKEŚ 


OODDDODCO 


elektronicznej rozrywki oznacza, że już trzeci rok wskaźnik przyrostu w tej 
dziedzinie utrzymuje się na poziomie dwucyfrowym. A według szefa ID- 
SA, Douglasa Lowensteina, stan ten ma się utrzymać jeszcze przez naj- 
bliższe kilka lat. 

PAC ZUWEROCEWCO CICHY CJ OWEN DIECOAN OSA CYCH) 
produktów. W tym roku ponad 12% szefów firm wydających gry zapowie- 
dziato wydanie ponad 4 milionów dolarów na produkcję przebojowej gry. 

W samych Stanach Zjednoczonych przemysł gier wideo i komputero- 
wych jest najszybciej rozwijającą się gałęzią przemysłu rozrywkowego, 
CELEECEAMC ONECIE ENO CIA s ca ej fo AWIEL OAZA 
WZACSSAUNH KZ LEON AKA OSW CECILIA CZZYNA CA 
(UPEZOKZAA CIEYELTOK YNA 

|-EEEUIENAJAWEACYE UW AŁEWAWZW PA CC CLA CLJ 
ma ponad 18 lat, z czego aż 38% to osoby powyżej 36 roku życia. Trochę 
mniej dramatycznie wygląda sprawa z użytkownikami gier na konsole, 
z których 57% ukończyło 18 rok życia, z czego 20% ma powyżej 36 lat. 
W jednym i drugim przypadku użytkownikami gier są w większości ludzie 
CJCZINEIE 














FajnalFantazyOsiem, to podo- 
bno jakaś popularna gra :) 





ZION OCELOCONICONOJCU 
re'owej, która zrzuciła się na 
wspólne stoisko, aby promować 
narodowy soft — zresztą więk- 
szość z tego, co pokazali, było 
marnymi imitacjami i podróbami 
STARCRAFT-a czy DIABLO - 
UE ZUNATC CIN CHA 


WRÓCIŁEM DO MEKKI 


W końcu wróciłem do głównej sali, gdzie cze- 
GOWIN SWOJA SEL CU ZU) 
gier i innych cudów, ale co tam widziałem i w co 
można było pograć, o tym już w na- 
OCD TL OWOCHI FACE 
gów E3. Do zobacze- 
nia za miesiąc. 
POKI 










cych omijała pierwszego dnia wielkim tukiem. 
Tak, właśnie tutaj odnalaztem stoisko firmy IN- 
W NANIOWALLOCUIEIEEWICIEICEWE TA 
ści, a dzisiaj — niestety — stanęła na krawędzi 
LCULUUIGUCE 
PAIUUEKCNHCAVZZCECCCYAZKICHJA 

KINGPIN, związana jest całkiem 
OESZEWNA CENOWA CEC 
PZLEOLULENESTAAWYZCNE 
w niezłych tarapatach finanso- 
wych sprzedała prawa do 

















































kiej, brytyjskiej i hong-kongij- 
skiej znajdowało się skromniut- 
kie stoisko firmy poszukiwanej 
przeze mnie cały dzień. W końcu 
EKNEEAELNEKOKCZINESYA 
CZEALYCAWE SZT ECYZICY 


dystrybucji KINGPIN-a fir- 
mie ACTIVISION, dowcip 
polegał na tym, że już na 
targach sam INTERPLAY 
OSC O OAZEW ILE) 
milionów dolarów przez 
LICINOTO CMG 
mę TITUS 
i w ten sposób po- 
WZCIONAJ CICHEJ 
ZAUWSJEINNNE 
nien znaleźć się 
KINGPIN - złotym 
środkiem było niepo- 
CZA ETLCONACOWACJ 
żadnym. Tylko na 
specjalne życzenie 
można było obejrzeć 
krwawe i petne przemocy sce- 
WIZACJKCEUCLOCENIINCA 
Poza tym INTERPLAY co 
pół godziny prezen- 
tował w  za- 
LULU CCC 
składankę  fil- 
mową ze 
CAUKOZKJI 
EUNICE 
niejszych tytułów, z któ- 
rych PLANSCAPE: TOR- 
MENT (następca WRÓT BAL- 
|» 7 YA PLSZE(J CZW) 
|») a1-7-JI (07 (CY px-)AWWLE 7 LKO) 
(LEZ Y CE CUZNCICWI0Y 
MESSIAH (długo oczekiwana 
przygodówka) oraz seria 
trzech gier ze świata STAR 
TREK zastugiwały na uwagę. 
I na tym skończyła się moja 
podróż po dwóch dużych ha- 
lach i trzeciej malutkiej, czas 
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wracać na najważniejszą halę — « j 
SOUTH HALL. Fa 
Ludzie, czego to oni tam w tej Ame- 
ryce dla dolara nie zrobią... nawet [E 
potrafią całkiem dobry samochód 
gwoździami do ściany przybić - F 
Gran Turizmo Dwa '” ś 
Podpisy: Pegaz ASS Lf 
Według amerykańskiej organizacji ESRB, zajmującej się od roku 1994 rankin- 
giem gier, pod względem dopuszczalności wiekowej spośród 5 000 tytułów wyda- 
nych od roku 1994 71% zostało określonych jako gry dostępne bez ograniczeń wieku, ga —— 
19% jako gry dla młodzieży, a zaledwie 7% jako gry dla dorosłych. Dodatkowo, d y 

spośród 20 najlepiej się sprzedających w roku 1998 gier komputerowych tylko 

dwie zostały zakwalifikowane do kategorii „Tylko dla dorostych”. Byty to tzw. ś 

gry FPS (First Person Shooters). Oznacza to, że zaledwie 6% amerykańskiego * e . 

rynku gier komputerowych składa się właśnie z takich brutalnych, ak 4 


czonych wyłącznie dla graczy dorostych produkcji. 
Niestety, zagrożeniem dla tak dynamicznie rozwijającego się rynku elek- 
tronicznej rozrywki jest PIRACTWO. W samym roku 1998 straty z powodu pi- 
- ractwa wyniosły 3,2 miliarda dolarów. Pośród największych państw pirac- 
UHCI CZWZICHENWACZZNY CE EACH OJCNNLCH LENE ZY 
WIELCE CAC OCH CWI O ENCTAZAC CH ZAZZ W II ACTJCH 
rów), Meksyk (85%, straty — 170 milionów dolarów) i Hong Kong (72%, 
straty — 112 milionów dolarów) — aż dziw bierze, że na liście tej nie znala- 
zła się Polska, chyba że zostaliśmy zaliczeni do Federacji Rosyjskiej. 
TWW TZEEECEJ] 


darzyło się pięknego dnia 10 
Ź maja, że zapakowałem do sa- 

mochodu: Piotra Leszczyń- 
skiego, swoją skromną osobę oraz 
nieodłączną wałówkę i ruszyłem 
w podróż do Łodzi. I to nie w celach 
krajoznawczych, ale w ważnej misji, 
którą było przeprowadzenie rozmo- 
wy z Janem Tomaszewskim — le- 
gendą polskiego futbolu, bramka- 
rzem, który po dziś dzień śni się 
w najgorszych koszmarach wielu 
emerytowanym napastnikom. Pre- 
tekstem do owej pogadanki było 
ukazanie się na polskim rynku gry 
VIVA FOOTBALL (recenzja w po- 
przednim numerze), w której to mo- 
żemy własnoręcznie wpłynąć na 
przebieg _ poszczególnych _ mi- 
strzostw świata, cofając się nawet 
w zamierzchłe lata pięćdziesiąte. 
Któż byłby ciekawszym rozmówcą 
niż osoba, która nie dość, że na 
dwóch mundialach wystąpiła osobi- 
ście, to jeszcze dość dobrze radzi 
sobie w komputerowym świecie pił- 
ki. Nic więc dziwnego, że nasza nie- 
zwykle miła rozmowa przeciągnęła 
się trochę. Z racji na ograniczoną 
objętość NSS, możemy opublikować 
tylko jej fragmenty: 

EB. 

NEW S SERVICE - Na początek 
muszę zapytać, jakie to uczucie, 
znaleźć swoje nazwisko w grze 
komputerowej sprzedawanej na 
całym świecie? 

Jan Tomaszewski — Fantastycz- 
ne! To dla mnie ogromna satysfak- 
cja. W pewien sposób czuję się, jak- 
bym wszedł do historii futbolu... 

NSS - To już chyba udało się 
panu osiągnąć nieco wcześniej! 

J. T. — Tak, ale dopiero dzięki 
grze VIVA FOOTBALL sukcesy na- 
szej drużyny staną się czymś, 
z czym dzisiejsza młodzież będzie 
się mogła w pełni identyfikować. 
Wiadomo w końcu, że nic nie nakrę- 
ca koniunktury na sport tak, iak suk- 
cesy na arenie międzynarodowej — 
tenisowy boom wywołany przez 
Wojciecha Fibaka jest na to najlep- 
szym przykładem. Polak był w świa- 
towej czołówce, cała młodzież chwy- 


ciła więc za rakiety i ruszyła na korty. 
Inna sprawa, że nie istniała wtedy i — 
niestety — nie istnieje w Polsce do 
dziś sensowna „szkoła” tenisowa. 
Dajmy na to, w takiej Szwecji był 
Borg (doskonały niegdyś zawodnik, 
konkurent Fibaka — przyp. kkk), a po 
nim pojawiły się setki następnych ta- 
lentów. A w Polsce był Fibak, a po- 
tem nic! To samo, niestety, dotyczy 
wielu innych dyscyplin sportu, w tym 
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piłki nożnej. Dlatego grę VF traktuję 
trochę jak taką sienkiewiczowską 
Trylogię, stworzoną ku pokrzepieniu 
serc. Przypomina nam bowiem naj- 
wspanialsze momenty polskiego fut- 
bolu, wzbudzając uczucia, jakich 
trudno, niestety, doznać śledząc grę 
naszej dzisiejszej reprezentacji. 

I nie chcę w tym miejscu czepiać 
się piłkarzy trenera Wójcika, ale praw- 
dą jest, że od ładnych kilkunastu lat 
nasze piłkarstwo oscyluje gdzieś po- 
między Maltą a Albanią. Nasi zawod- 
nicy nie odnoszą żadnych sukcesów 
na arenie światowej (może z chlub- 
nym wyjątkiem w postaci wicemistrzo- 
stwa olimpijskiego z Barcelony — 
przyp. kkk), a jeśli już nawet wyjeż- 
dżają do zagranicznych klubów, to al- 
bo grają w tych raczej słabych, albo 
nie mają pewnego miejsca 
w pierwszym składzie. 

Jako drużyna narodowa 
gramy natomiast w wielu to- 
warzyskich spotkaniach, któ- 
re wydaje mi się „tapiemy” tyl- 
ko po to, żeby wygrać. Dlate- 
go naszymi rywalami są ze- 
społy słabe bądź takie, o któ- 
rych wiadomo, że nie przyja- 
dą w pełnym składzie. Przy- 
kładowo — ostatni mecz 
z Czechami. Mieliśmy grać 
z wicemistrzami Europy, ale 
co to byli za wicemistrzo- 
wie?!? Poza tym na świecie 
mecze towarzyskie już się 
„skończyły”. Terminarze roz- 
grywek są obecnie tak napię- 
te, że reprezentację należy 
selekcjonować na podstawie 


















występów  klubo- 
; wych poszczegól- 
2] nych piłkarzy, a nie 
a] w oparciu o niezli- 
czone mecze kon- 
trolne. I tak robią to 
najlepsi! My, z tych 
czy innych wzglę- 
dów, się nie liczy- 
my, i dlatego fajnie, 
że dzięki VF możemy powrócić do lat 
świetności naszej piłki. To wszystko 
bowiem oparte jest na prawdziwej hi- 
storii futbolu, w której Polska na do- 
brą sprawę zaznaczyła się dwukrot- 
nie — na mundialach w 1974 i 1982. 
NSS - A jak pan, jako bramkarz 
reprezentacji z roku 1974, odbiera 
realizm gry. Czy pańscy kompute- 
rowi koledzy i oponenci przypomi- 
nają tych z prawdziwych boisk? 
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J. T. — Zdecydowanie tak! Dobrze 
przedstawione są schematy gry, 
które stosowały poszczególne dru- 
żyny. Myśmy na przykład grali dwo- 
ma skrzydłowymi i tak jest też 
w grze. Charakterystyczne centry 
Gadochy są dokładnie takie, jak pa- 
miętam je z boiska. I może nie 
wszyscy zawodnicy są odwzorowa- 
ni tak szczegółowo, ale na pewno 
jest tak w przypadku tych najbar- 
dziej kluczowych, typu rozgrywający 
— Kazimierz Deyna, skrzydłowi czy 
wreszcie Andrzej Szarmach. Są oni 
w charakterystykach bardziej wy- 
eksponowani, jako ci „artyści”, któ- 
rzy rzutowali na grę zespołu. To sa- 
mo dotyczy zresztą przeciwników. 
Anglicy rzeczywiście grają, jak ci, 
których pamiętam z Wembley! 





NSS - Czy zdarzyło się panu, 
zagrać przeciw „Waszej” repre- 
zentacji i denerwować się, że temu 
Tomaszewskiemu naprawdę trud- 
no strzelić gola? 

J. T. — [Śmiech] Nie! Ale rozgrywa- 
łem ostatnio z córką ten pamiętny 
półfinał z Niemcami. Oczywiście po 
naszej stronie! Ten mecz pozostawił 
chyba najwięcej niedomówień, no bo 
to nie była piłka nożna tylko piłka 
wodna (spotkanie przegrane przez 
Polskę 0:1 rozegrano na murawie, 
która przypominała bagno, piłka wie- 
lokrotnie po strzałach zatrzymywała 
się w kałużach, a piłkarze musieli 
włożyć naprawdę wiele wysiłku w sa- 
mo tylko bieganie po grząskim bo- 
isku — przyp. kkk). Co by było, gdyby 
wszystko odbyło się w normalnych 
warunkach? To pytanie wciąż funk- 


cjonuje wśród starszych kibiców, 
a teraz dzięki grze VF można choć 
częściowo sobie na nie odpowie- 
dzieć. Oczywiście kiedy przy kompu- 
terze siada dwóch graczy o zbliżo- 
nych umiejętnościach. W innym 
przypadku można bowiem wypaczyć 
wyniki, zdobywając mistrzostwo na- 
wet drużyną Haiti. 

Tak, gra daje ogromne możliwości 
tym wszystkim, którzy lubią „gdy- 
bać”. Czy Polskę w 1982 stać byłoby 
na pokonanie Włochów, gdyby 
w składzie półfinałowym mógł poja- 
wić się Boniek (zawieszony na ten 
mecz za dwie żółte kartki — przyp. 
kkk)? Wystarczy zmienić skład 
i sprawdzić! Wygrana Polski, do- 
grywka, a może przegralibyśmy 3:0? 
Można dzięki grze spekulować, 





a najbardziej cieszy to, że robimy to 
na „żywym towarze”, mającym pol- 
skie, prawdziwe nazwiska. 

NSS — Jak pan dziś wspomina 
reprezentację Kazimierza Gór- 
skiego? 

J. T. — Oczywiście wspaniale! 
Myśmy tworzyli jeden zespół — taką 
rodzinę, którą uczynił z nas Kazio. 
To być może zaczyna mieć miejsce 
w obecnej reprezentacji, ale przez 
wiele ostatnich lat nie miało miejsca. 
Antagonizmy typu „ty grasz w Legii 
czy Widzewie, a ja na Śląsku” za 
naszych czasów nie istniały. Myśmy 
grali w różnych drużynach, w lidze 
często rywalizowaliśmy ze sobą, ale 
kiedy przychodziło do meczów re- 
prezentacji, wszyscy mieliśmy „na 
czole” tylko jeden napis — Polska! 
Zaczęło się to od Wembley, kiedy 
po meczu mówiono o „człowieku, 
który zatrzymał Anglię” (tak prasa 
światowa ochrzciła naszego roz- 
mówcę — przyp. kkk), a ja powie- 
działem, że ten człowiek składał się 
z dwunastu ludzi, jedenastu piłkarzy 
i Kazia Górskiego. 

Bo graliśmy rzeczywiście wszy- 
scy, byliśmy rzeczywiście fantastycz- 
nie zgrani. Ja popełniłem tam dosyć 
dużo błędów, ale koledzy mnie ase- 
kurowali, wybijając piłki i z linii bram- 
kowej. Pomagaliśmy sobie nawza- 
jem, grając „na pamięć” i mając do 
siebie pełne zaufanie. Bo na We- 
mbley tak trzeba grać. To bardzo 
specyficzny stadion i dlatego przed 
ostatnim meczem (przegranym 
przez Polskę 3:1 — przyp. kkk) scep- 





tycznie podchodziłem do opinii, że 
my teraz pokonamy Anglików. To 
mówili „patrioci--idioci”, a ja zaliczam 
się do realistów. | gdy uprzedzałem 
naszych zawodników, że tam trzeba 
mieć zagrania opracowane na sto 
procent, bo kiedy atakują gospoda- 
rze, nie słychać własnego głosu i nie 
ma mowy o jakiejkolwiek słownej ko- 
munikacji, to mi nie wierzyli — udawa- 
li cwaniaków. W końcu po przegra- 
nym meczu przyznali rację — „rzeczy- 
wiście był kocioł”. Tylko że to powin- 
no się przećwiczyć przed meczem 
i w jego trakcie być już przygotowa- 
nym do gry „na gesty”. 

NSS - Jako eksperta w dziedzi- 
nie futbolu muszę zapytać o to, ja- 
kie widzi pan zastosowania dla 
komputerów w dzisiejszej piłce? 

J. T. — Komputery na całym świe- 
cie stanowią ogromne źródło infor- 


putery zastąpiły liczydła, to dlaczego 
inaczej ma być w sporcie? Chyba 
najlepszym naszym przykładem na 
nieuchronność tej ewolucji jest Adam 
Małysz (skoczek narciarski — przyp. 
kkk). Wygrał kilka pucharów świata, 
był w światowej czołówce rok temu. 


tem przepaści technologicznej nie 
nadrobi! I to samo dotyczy naszej pił- 
ki — cały świat jest na etapie kompu- 
terów, my nas etapie liczydła... 

NSS - A jak pan traktuje kom- 
puter jako ojciec? Czy uważa 
pan, że dziecko powinno mieć 





































z najważniejszych umiejętności, któ- 
re musi opanować, i choć ma dopie- 
ro dziesięć lat, to jest już w tym cał- 
kiem biegła (zgadza się — przyp. 
kkk). W porównaniu z nią jestem ab- 
solutnym zerem w tej dziedzinie, ale 
trudno żebym w moim wieku się „re- 
socjalizował'. Ja sobie tylko gram 
w gry piłkarskie i w moje ulubione 
gry hazardowe. Jakieś pokery ame- 
rykańskie, brydż z komputerem itp. 
Osobiście więc jestem jak najbar- 
dziej za tym, żeby moja córka spę- 
dzała czas przy komputerze, byle 
tylko w granicach rozsądku. 
NSS - Dziękuję za rozmowę! 
Przygotował: 
kkk z fotograficzno-moralnym 
wsparciem PiotraL 
P.S. Za ogromną pomoc w orga- 
nizacji wywiadu dziękuję firmie 
IPS CG. 
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macji. Oczywiście wszędzie tylko nie 
u nas, my jesteśmy znowu sto lat za 
Murzynami. Są różnego rodzaju bio- 
rytmy, które mają wpływ na grę po- 
szczególnych zawodników. Przy ich 
ustalaniu bardzo przydatna jest tech- 
nika komputerowa. I kiedy trener sta- 
je przed dylematem, którego z dwóch 
równorzędnych graczy wystawić 
w danym spotkaniu, wyniki badań 
biorytmów mogą być dodatkową po- 
mocą w dokonaniu właściwej oceny. 

Do tego dochodzą oczywiście 
wszelkie informacje o graczach, 
Zbieranie i przetwarzanie ich stało 
się dzięki komputerom dużo prost- 
sze. Zapisanie na dysk informacji 
o graczach reprezentacji i uaktual- 
"nianie ich po kolejnych ligowych 
meczach daje trenerowi możliwość 
szybkiego podjęcia decyzji o powo- 
taniu do składu tego czy innego za- 
wodnika. Oczywiście ta decyzja nie 
musi zależeć tylko od zebranych 
danych, ale też od trenerskiego „no- 
sa”, tyle tylko że w oparciu o „na- 
ukę” dużo trudniej się szkoleniow- 
cowi pomylić. 

I cały Świat idzie z duchem czasu. 
W końcu skoro w księgowości kom- 














W tym roku? Adaś „spadał ze skocz- 
ni”. Jak to się stało, że z Japończyka- 
mi, z którymi wygrywał, teraz prze- 
grywa? Kiedy wrócił z Olimpiady 
w Nagano, powiedział, że my jeste- 
śmy w manufakturze dziewiętnaste- 
go wieku. Zobaczył bowiem, jak tre- 
nują Japończycy. Symulacje kompu- 
terowe skoków, dzięki którym opra- 
cowano nową sylwetkę skoczka, za- 


jęcia w tunelach aerodynamicznych 
itd. Wyszło na to, że przy minimalnej 
zmianie ustawienia palca podczas 
lotu można uzyskać dodatkowy metr 
czy dwa. To wystarczy, żeby wygry- 
wać i na efekty nie trzeba było długo 
czekać. Ale przecież tego nie wymy- 
śli sam trener, bo jest na to za głupi! 
Tak wyszło w komputerze i rolą tre- 
nera jest do wyliczeń tych się zasto- 
sować. | jestem przekonany, że gdy- 
by rok temu Adam „uciekt” do Japo- 
nii, to dziś byłby wciąż w czołówce. 
Niestety, nie jest, bo samym talen- 
















ograniczany czas 
przed monitorem? 
J. T. — Wiem, że to może za- 
brzmieć niepedagogicznie, ale ja po- 
wiedziałem mojej córce taką rzecz: 
„Masz mieć piątkę z języka polskie- 
go, bo się musisz potrafić wysłowić, 
z języka angielskiego, bo jego znajo- 
mość jest już dziś koniecznością, 
i z informatyki.” To są trzy przedmio- 
ty, na które ja zwracam uwagę. 
Reszta to jest „sinus, cosinus, daj 
Boże trzy minus”. Posługiwanie się 
komputerem uważam za jedną 


spędzany 





Jan Tomaszewski (ur. 1948) — pił- 
karz, trener i dziennikarz sporto- 
wy. W latach 1971-1981 sześćdzie- 
siąt pięć razy bronił bramki repre- 
zentacji Polski. Dwukrotnie wystą- 
pił na piłkarskich mistrzostwach 
świata (w 1974 i 1978), na tych 
pierwszych zajmując wraz z całym 
polskim zespołem trzecie miejsce. 
W roku 1976 zdobył z naszą druży- 
ną wicemistrzostwo olimpijskie. 
Reprezentował zespoły: Śląska 
Wrocław, Gwardii Wrocław, Legii 
Warszawa, ŁKS-u Łódź, Beer- 
schotu (Belgia), Herculesa Alican- 
te (Hiszpania). Podczas występów 
w Belgii przeszedł do historii jako 
pierwszy bramkarz na świecie, któ- 
ry zdobył w meczu gola z akcji. Po 
pamiętnym meczu na Wembley 
(19738, Anglia-Polska 1:1), okrzyk- 
nięty „człowiekiem, który zatrzy- 
mał Anglię”. Ostatnio, jako jeden 
z największych polskich autoryte- 
tów w dziedzinie futbolu, komentu- 
je mecze dlą telewizji Wizja. 
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iedy w 1997 roku gra ta 
K święciła triumfy i wytyczała 
nowy kierunek gier strate- 
gicznych, było jasne, że powstanie 
na pewno jej druga część. W końcu 
czas jest bliski, bo 
DUNGEON KEEPER 2 
powinien wyjść jeszcze 
w tym miesiącu. A za- 
tem znowu porządzimy 
hordą  rozwydrzonych 
bestii z podziemi i po- 
każemy ulizanym, 
Iśniącym i  wymuska- 
nym rycerzykom 
w Śmiesznych  zbro- 
jach, gdzie ich miejsce. 
Idea nowej części 
gry jest dość prosta, ale 
i ciekawa. Otóż ryce- 
rze, których zastępy 
wkraczają od czasu do 
czasu do podziemnego 


królestwa, mają sposób na 
błyskawiczny transport do 
Waszego Heimatu. Oczywi- 
ście robią to w sytuacjach 


awaryjnych, a takim „mło- 
teczkiem za szybką” jest pe- 
wien klejnot. Kilka jego czę- 
ści pozwala na pojawienie 
się magicznego portalu, 
dzięki któremu zapuszkowa- 
ni fagasi mogą Was ukrócić 
o głowę w środku nocy. Co 
ciekawsze, celem gry jest 
właśnie zdobycie przez Cie- 
bie wszystkich części szla- 


chetnego kamienia 
i teleportowanie się 
do Słonecznego Kró- 
lestwa Herosów 
(zwanego na Twoim 
podwórku . Rażącą 
Gminą Kmiotów) 
w celu. odbycia wy- 


cieczki krajoznawczej i dokonania 
wymiany kulturalnej. 

W grze nastąpiło wiele zmian, na 
przykład są nowe zaklęcia, potwo- 
ry, przeciwnicy, izby (np.: kasyno 


służące Twoim pomocnikom do 
rozwijającej umysł i relaksującej 
ciało rozrywki) czy pułapki. Jednak 
poza tymi oczywistymi nowinkami 
w DUNGEON KEEPER 2 rozsze- 
rzono tryb Possession 
umożliwiający teraz 
zdobywanie nowych 
umiejętności przez 
Twoje stwory, dodano 
tryb My Pet Dungeon 
Mode dla zwolenników 
klocków LEGO (budo- 
wanie podziemi bez 
wrogów i niebezpie- 
czeństw), umożliwiono 
tworzenie reakcji tłań- 
cuchowych, czyli 
skomplikowanych pu- 
łapek w rodzaju urzą- 
dzeń z INCREDIBLE 
MACHINE. Zupełnemu 
przeobrażeniu uległ 


także system walki, któ- 
ry ma pozwolić na więk- 
szą kontrolę nad naszy- 
mi oddziałami. Poza 
przynależnością każde- 
go ze stworów do jednej 
z formacji bitewnej (blo- 
kerzy, napastnicy itp.) 
potwory będą miały te- 
raz, w przeciwieństwie 
do pierwszej części, 
przydzielone jedno pole 
dla siebie, dla uniknię- 
cia „korków” w koryta- 
rzach. Dodatkowo ważne będą 
współczynniki Threat (Groźba) i Fe- 
ar (Strach), które to będą decydo- 
wać o ewentualnej ucieczce Twoich 
oddziałów w przypadku przytłacza- 
jącej przewagi przeciwnika. W tej 
części gry będziemy już mogli nie 
dość, że grać na sieci z żywymi 
konkurentami, to kopiować ze stro- 
ny BULLFROG=a nowe czary, po- 
staci i poziomy do DK2. 

Wiemy, że wielu z Was już długo 
czeka na tę grę. Możemy z czystym 
sumieniem powiedzieć, po obejrze- 
niu demka na stoisku ELECTRONIC 

ARTS na E3 
i opisu samego 
producenta, że 
było na co cze- 
kać, a DUNGE- 
ON KEEPER 2 
nie _ zawiedzie 
Waszych oczeki- 
wań. Czyli jednak 
zło czasami wy- 
grywa, he he... 
ELECTRONIC 
ARTS 

















mrocznym i niezwykle przeko- 
0 nującym świecie wykreowanym 

przez firmę White Wolf wspomi- 
naliśmy już w poprzednim numerze 
przy okazji VAMPIRE: THE MASQU- 
ERADE. Tym razem przyjrzymy się 
drugiej produkcji, która oparła się na 
wzorze tej utytułowa- 
nej w środowisku gra- 
czy RPG, a mianowicie 
WEREWOLF: THE 
APOCALYPSE. Ukry- 
ta jest w niej przejmu- 
jąca trzewia opowieść, 
która zamknięta jest 
także w pierwowzorze 
„papierowym” gry pod 
tym samym tytułem. 
Czyli o... (mlask)... wil- 
kołaku. 

Różnica między ty- 
mi dwoma tytułami 
czerpiących swe krwi- 
ste źródło w grach Whi- 
te Wolfa nie ogranicza 
się jednak tylko do in- 
nej rasy będącej głów- 
nym bohaterem. WE- 
REWOLF-—a robi także 
inna ekipa, a dokładnie 
są to DREAMFORGE, 
znani głównie z psy- 
chotycznego SANITA- 
RIUM. Sam gatunek 
gry będzie także nieco 
odbiegał od wampirze- 
go konkurenta, bo ma 
to być połączenie 
strzelanki FPP, TPP z elementami 
RPG. Zadanie dość karkołomne, ale jak 
na razie grupa pracuje z zapałem i ma 
już wydawcę — ASC GAMES. Na szczę- 
ście nie będzie to jednak klasyczny klon 
QUAKE-a z trochę lepszą fabułą. Auto- 
rzy postawili przede wszystkim na wal- 
kę wręcz, a więc krwawe jatki na szpo- 
ny. Strzelaniny będą rzadkie, ale nawet 
jak ktoś będzie na tyle naiwny, żeby 
używać broni palnej, 
jego zaufanie do 
techniki obniży się 
gwaltownie po paru 
szramach zadanych 
przez wilkołaka. Sa- 


tach pomagać będą 
oczywiście wrodzone 
cechy i nabyte umiejęt- 
ności. Ich dobór będzie 
zależny od początko- 
wych warunków, ale lu- 
dzie z DREAMFORGE 


czną się przeobrażenia. W takich wal- 
kach poza refleksem i znajomością po- 
ziomów przyjdzie nam nauczyć się do- 
brze wykorzystywać . zalety każdej 
z form wilkołaka. Tym bardziej, że Cri- 
nos lubi chodzić po sufitach, jeśli wie- 
cie już o co mi chodzi... 

Ekipa z DREAMFORGE co prawda 
postawiła głównie na wsysającą (nie 


W,PRZYGOTOWANIU 


EREWOLI 


uprzedzają, że unik- 
ną oni problemu 
czasochłonnego 
tworzenia postaci. 
W trybie singleplay- 
er poza tym za- 
czniemy grę w ciele 
Ryana, nastolatka 
dowiadującego się 
w niezbyt sielanko- 


THE APOCALYPSE 
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pusa (klasyczny wołk z idealnym uzę- 
bieniem i muskulaturą, niepalący...). 
W trakcie gry będzie można przybierać 
jedną z tych form, w zależności od po- 
trzeb i sytuacji. Czasem wręcz dane 
przeobrażenie będzie konieczne do po- 
konania jakiejś przeszkody. W kłopo- 


wych okolicznościach (bestialskie mor- 
derstwo matki) o swoim przeznaczeniu 
i rodowodzie. Stąd pewne cechy będą 
narzucone, a w trakcie gry będzie moż- 
na modyfikować charakterystyki. Zdo- 
byte punkty doświadczenia poświęco- 
ne będą na którąś z wybranych umie- 
jętności, ułatwiających poruszanie się 
bądź rzucanie zaklęć. Z kolei w trybie 
multiplayer gracze zanurzą się w lep- 
kich od krwi poziomach, na których 
walka będzie przypominać „Teksańską 
masakrę piłą mechaniczną” w wersji 
Psycho Feast With Rubber Chicken 
And Non Conformist Moose. Głównie 
dlatego, że spośród kilkunastu postaci 
będziesz wybierać jedną, a cała zaba- 
wa zacznie się od momentu, gdy za- 


mylić z ssącą) fabułę i miłe dla fanów 
klasycznego RPG smaczki (Umbra 
wraz ze słynnym Black Spiral Labyrinth, 
Wyrm, Nexus) w trybie dla jednego gra- 
cza (28 poziomów w 4 rozdziałach), ale 
może się okazać, że część mniej wy- 
magającej publiczności uzależni się 
bardziej od poziomów multiplayer. Tak 
czy inaczej, musimy poczekać jeszcze 
do niezwykle soczystych nocy grudnio- 
wych, kiedy to uraczymy się WERE- 
WOLF-em. 

ASC GAMES 
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ałączasz kompa, instalu- 
4 grę i... Twoim oczom 
CA ENEI COCJATCCCI 

strategia _ symulująca walkę 
o „przestworza”. Nie siłą ognia, 
ale pieniędzmi będziesz mógł po- 
gnębić swoich oponentów. Obej- 
UW ESZAA O CTWE CEL EEEE! 
| EELOFAAOTW CUT ce tr 
sobą kompanii lotniczych. Teraz 
od Ciebie tylko zależy, czy wnie- 
OESJSTLEWWZAW AA AAC) 
wpadniesz w finansowy korko- 
ciąg, który skończy się twardym 
EEEE 

Ale nie samą ekonomią czło- 
wiek żyje, dlatego gra dostarcza 
OJ ONE CZONY 
LNIETCULCWAOLCUK OKO Ie 
i spowodować, że po pierwszym 
rzucie oka myślimy o tej grze jako 
o produkcie dla przedszkolaków. 
LirZ Molo CIFZNCO KNC AA 
mana w konwencji cartoonowych 
| CELOWZLUOCON NJ CCA 
WEEK JJCZN ICON 

AIRLINE TYCOON jest produk- 
cją niemieckiej grupy SPELLBO- 
UYPACAWCEUCEZSCICWY CIA 
FOGAMES DEUTSCHLAND. Za 
GWO CZNENNJEKIAOSINCSKA 
powiedzialny CD-PROJEKT. Jedy- 
ną różnicą między niemiecką i pol- 
ską wersją jest możliwość zoba- 
ZERO W CLGCAKEJ CWI! 
samym początku jest prosta — nie- 
WOCLUESZNC NAA UCUJCELNR 
lotów, pracowników, a dzięki temu 
— mało kłopotów. Stopniowo poja- 
WEJEZELOWAILCH NEW OTC 
ci nie dają żyć. Na nic Twoje plany 
o świetlanej, lotniczej przeszłości, 
UCENYCZWINSJLCICrZOWICICJE! 
się utrudnić Ci życie. 
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Co dzień o 9.00 rano zaczyna 
SEKT CWENRZACHNENCO KJ 
zbyt przyjemny gość, potrafi 
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napsuć sporo krwi swoimi nie- 
wybrednymi komentarzami. 
Ocenia postępy i biędy czterech 
konkurentów. Możesz zostać 
pochwalony lub wytknięte zo- 
OCUENANSZWAZKZO TAGA) 
pochwałę, musisz mieć na kon- 
HENELGUCNUE CZENIU 
wiezionych pasażerów i jak naj- 
więcej kasy. Dyrektor lotniska 
po prostu rulez... 

JUR OKI WAOIRLA 
tu decydujesz o wszystkim, np. 
CCHOANJOECO OWA CEWEJCIH 
i kiedy. Z czasem będziesz mógł 
mieć więcej możliwości podjęcia 
CAINE OKA ACA Ery 
WJSCUWA CS IRIUVA 

Możesz mieć najlepsze i naj- 
szybsze samoloty, latać na Se- 
CA BYZE JET WALIEHWSCEW 
te żarcie na poktadzie, „korzyst- 
LEWO EWELCECSYAOOWYJSAN 
PA LCAWECLIA JH ENCICJESIENCY CU 
reklamujesz swojego biznesu, to 
nikt nie przyjdzie i nie zostawi 
u Ciebie pieniędzy. Pomyśl za- 
WSZOTYCLCEOLENCNELNAA 
bierzesz. Pomoże Ci w tym Agen- 
cja Reklamowa. Jeśli z niej nie 
skorzystasz, to szybko możesz 
obudzić się z ręką w nocniku. 

Kolejne ciekawe miejsce to 
Muzeum. Tu zakupisz i sprzedaż 
każdy latający „złom”, który po- 
CU CIEZKO" WC IAANIE 
przerażaj się pierwszym wraże- 
niem. Mimo że widać tu stare gru- 
choty, możesz też nabyć całkiem 
przyzwoity i bardzo drogi sprzęt. 
Jeśli znudzą Ci się posiadane sa- 
moloty lub uznasz je za zbędne, 
w każdej chwili będziesz mógł je 
sprzedać. Pamiętaj jednak, że ce- 







































ny sprzedaży i zakupu różnią się 
IEIUGLEJUENKANEL UO CZATU 
zeum to niezły zdzierca. 

Jeśli masz kasę, możesz po- 
szaleć w Sklepie Bezcłowym. 
ALONHTN YO UNOAW CYC WYZEI 
| COCEONAWO LUNA EEEE 
Kup sobie telefon komórkowy, 
to nie będziesz musiał wszędzie 
FEWMZZZA WACC HOW GTE 
Sporo nerwów i zdrowia. Nie za- 
JU KSCZACIJ JAAA CCAM! 
biznes musi być uporządkowany, 
nie możesz wszystkiego mieć 
w nietadzie. Właściwe zorganizo- 
WEWCNNOCJTA WoS CUEH 

Aby być dobrze poinformowa- 
nym, korzystaj z Kiosku. Prasa 
dostarcza niezbędnych informa- 
cji, dzięki niej dowiesz się np. że 
jutro Twój samolot nie poleci do 
Zairu, bo tam właśnie wybuchła 
rewolucja i obalono dyktatora. 

WALCUJCEN OCR tyATEWIEU 
pić się drinka, ale przede wszyst- 
kim uzyskać parę cennych infor- 
macji. W końcu barman to zawsze 
najlepsze źródło informacji. 

Czym będzie Twoja flotylla bez 
paliwa! ArabAir — nazwa tego 
przybytku może mylić, ale wła- 
śnie tutaj, u Araba, kupisz „krew” 
dla Twoich samolotów. Bez 
„czarnego” złota nic nie zrobisz. 
Możesz się denerwować, że 
sprzedawca będzie z Ciebie 


„zdzierał skórę”, ale taki jest już 
| GUSOCNASWELŚ 

Biuro podróży to tablica petna 
ogłoszeń o lotach w cztery strony 
OWELEBANIEA CI CPACYJATNC CATCH 
CCA (OAZA ULEBIUCELSD CZU 
OWENENIENJNA 





[Z ZCELNJELUOLGOACIENNC=H 
cież można ją szybko pożyczyć 
WAEZULUBARYLCOATWCYZIEN "ET EJg 
nie zawsze chętnie będzie moczyt 
swoje pieniądze w niedochodo- 
wym, bankrutującym interesie. 
Tutaj także możesz nabyć akcje, 
własne czy też przeciwników, mo- 
żesz również dokonywać wrogich 
Jr (IZA OSCYCAINES CENI 
tyle mocny finansowo) albo jeśli 
cienko u Ciebie z kasą, wyemito- 
wać akcje, by pozyskać gotówkę 
na inwestycje. 

-CZAWLUZUULOWZU EJ KE 
LEON CWONST CZ WACCIE Co) 
nie zalecisz. Dlatego też w Biurze 
Personalnym dokonujesz zatrud- 
nień i zwolnień pilotów, dorad- 
ców czy stewardess. Możesz tak- 
że podnieść lub obniżyć im pen- 
OELENTWCYZI ADANIE AZJA 
wać. Nie możesz być za dobry dla 
pracowników, bo szybko wejdą 
Ci na głowę, ale jeśli będziesz 
skąpił grosza, ludzie mogą się 
zbuntować i rozpocząć strajk. 
A przecież sam nie siądziesz za 


SOOEIIECNJ (TRA 


Każda Twoja maszyna w końcu 
AJECWICJAWA ETACIE oyZN Co) 
STYL CJ JE ECECHNUZANANIOJ 
GA CYDALOUONSCEOCINANAO 
EW IUNYZO CIELO U CEICIJEKICU 
rego i wystużonego sprzętu prze- 
staje się opłacać — koszty remon- 
tu stają się kolosalne. Wtedy zo- 
OGElAS ELEWACJA JA 
daż staroci do muzeum. Możesz 
też zaryzykować i oszczędzać na 








ILU KOJA ACORANZLEWUCAL CH 
cją i bardzo udanym zabiegiem 
[LET CIU LA ALLEN JG" [1] CJE) 
[UEAUEWUCAE [AIN "LEKFAIZEE 
LUKICLEWEOEOCKZAZJEBAL 
[ejeje] CZA LSCTERA PEZET LP 

| LC] IEWIEN TTE EWIE 
mieckiego pierwowzoru. 

P ESEJ (LURE 4LLEA 
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remontach, ale pamiętaj, które- 
goś pięknego dnia Twój samolot 
może nie wrócić na lotnisko, bo 
nastąpi „maty” wypadek i od tej 
pory klientela będzie omijać Two- 
| ELIZY CH 


TWÓJ ŚWIAT 


Codziennie poruszasz się po 
hali lotniska. Tu zobaczysz swo- 





WN ZESWULENIEONOWAŁCH CZ 
tych, którzy jeszcze nie zdecy- 
COWEUSCACCHHELNCIERAETNJCA 
cieć. Ich plany będziesz widział 
w „dymkach” nad ich głowami, 
np. palma na samotnej wyspie 
może oznaczać chęć lotu do eg- 
zotycznych krajów na wakacje. 
Wielu z wałęsających się po hali 
lotniska ludzi jeszcze nie wie, co 
z sobą zrobić, obserwują tylko 
OTWIKZEOCH NIC UTCNSYE 
nych firm. Być może wybiorą 





Twoją ofertę, ale to już zależy od 
WIEDZA CAVALUCOW ACHA 
CZW ANS CLEO CZ Ze) 
usług i odpowiedniej reklamy. 
Musisz ich zachęcić do wybory 
„właściwej i jedynie słusznej” li- 
nii lotniczej — tylko dzięki temu 


możesz osiągnąć sukces fi- 
IELSSWA 

WIESEENI(A ECP CWJYZECT 
wybierasz sobie na początku gry, 
a mogą to być porty lotnicze na 
CZUWANIE ENEC CWC 
możliwość prowadzenia linii lot- 
zag A EUSZWES NI EtoEI 
to opcja, może tak „inteligentni” 
ludzie odpowiedzialni za dziatal- 
LOOT KOJ TEFZEOCCIJY 
przed komputerem i tro- 
chę się przy AIRLINE TY- 
[ejo/o) AJ ESLCU(ZAJICAN=TO) 
gra zmusza do myślenia, 
nie pozwala na grzanie 
stołków i bezproduktywne 
ACICICENELOLUCWOWNICJE 
sce w rzeczywistości. 


INTERESY I SUKCESY 


By odnieść sukces 
w grze, trzeba postępo- 
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WZENELAWA JC orz YAES 
SEMICEJ y4EW ZAZU) 


d..”, bo szybko skończy się 
karierę. Trzeba znaleźć złoty 
środek między potrzebami 
klienta, zadowoleniem z Two- 
ich usług, odpowiednimi wyna- 
grodzeniańni dla pracowników, 
posiadaniem i utrzymaniem 
w miarę nowoczesnej i dobrze 
utrzymanej floty lotniczej, re- 
montami, balansowaniu finan- 


sami, reklamą, ciągtą ekspan- 
SELENA ZYWTLNU AEO ZU 
stanowić się, czy lepsze dla fir- 
UDEEUOAZ UO UEJECIEKZAACH 
które przynoszą duże pienią- 
CEN OSA UECCIEN toz 
su i kosztów). Uff... życie szefa 
linii lotniczej nigdy nie jest pro- 
ste, nie dość że trudno złożyć 
WASZA NZ OSHAW COEN 
LGJCZSVANA (W ESC TE CYT E 
miesza konkurencja. 


Ex 








PODSUMOWUJĄC 


AIRLINE TYCOON PL wydaje 
OEZJIELEAWZOELEN CINE 
lującą prowadzenie biznesu lotni- 
czego. Oczywiście jest to bardzo 
duże uproszczenie, potraktowa- 
nie poważnego tematu w sposób 
humorystyczny, ale ma to swój 
UT OLANIUCRCOW ESRO EWIEWAILE| 
dobrych tygodni. Nie ma tu może 
LEEWZLOWAC CLT JA 
rendrowanych map i obrazków, 
| ENOERECIEEWLOMGEATUWAKIA 
jedna z takich trochę ponadprze- 
ciętnych gier, których pojawia się 
na rynku dość dużo. Ale swój 
UG GZoELLERA 

WJACEWANOONEACHNNTA 
może zostaniesz największym 
lotniczym przewoźnikiem świa- 
ta... monopolistą w świecie gry? 

Jacek Gadzinowski 
ZAQ 
zaq©ssonline.com.pl 
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nym przeze mnie filmiku 


p zepchnęła ugą i następnie zesko- 
 czyła za nią. Gdy obydwie były już 
"na dole, pojedynek trwał dalej. Ko- 
lejnym przykładem jest plansza 


czony przez ściany, jednak nie do 
"| końca. Można bowiem rozbić jedną 
szybę i wypchnąć przez nią prze- 
Giwnika. Wtedy będzie Ring Out. 
W zaprezentowanej na targach 
wersji były także dwie inne plansze, 
jednak nieobfitujące w takie niespo- 
dzianki jak dwie poprzednie. 

Z nowości warto także odnoto- 
wać tryb Tag Team, z którym mo- 
gli się spotkać gracze w niektórych 
produktach ' CAPCOM=u _ (np. 
X-MEN VS. STREET FIGHTER). 
Cały bajer polega na tym, że przed 
pojedynkiem wybieramy dwie po- 
stacie, które możemy dowolnie 
zmieniać podczas walki, wciskając 
jeden przycisk. Do tego dochodzi 


na PC, a w dodatku zazwyczaj 
: ele szybciej i są lepsze. Przy- 





w tym numerze ; zaczynamy z zapowiedzią DEAD 
OR ALIVE 2. Artykuł plus masa świetnych scre- 
enów. Ta gra ma ogromne szansę zarządzić. 
A w następnym numerze LPR review trze- 






































kładały się, aż jedna. 


' z Big Benem. Tu teren jest ograni- 








y 
wało z tego pomysłu? 
- Zauważalne jest to także w przy- 


ż padku plansz. Wszędzie widać ja- 
 kieś drobne detale, takie jak krzaki, 
kamyki czy. drzewa. W. planszy 


z wodospadem widać rozpryskują- 


cą się pod nogami zawodników 
- wodę. Naprawdę pod względem 
oprawy gra wgniata w fotel. Jest po 
_. prostuprześliczna. Nie ina- 
czej mogło być z animacją. Jest 


niesamowicie płynna, a w dodatku 


śmiga z prędkością 60 klatek na 


sekundę. Żadna gra nie ma co się 
równać z tym, co obserwujemy 
w DOA2. Postacie poruszają się 
płynnie. Przejścia z chodu czy bie- 
gu do pozycji neutralnej lub bloku 
są ultraptynne. Nie tak, jak w in- 
nych produkcjach. 

Sam system walki nie zmienił 
się zbytnio. Nadal mamy trójprzy- 
ciskowy system: ręka, noga, prze- 
chwyt. Prócz tego mamy dodatko- 
wy przycisk odpowiedzialny za 
zmianę postaci w trybie Tag Te- 
am. TECMO mówi także coś o do- 
daniu przycisku, przy pomocy któ- 
rego można będzie swobodnie 
poruszać się po terenie. Ale póki 
co, nie ma go. Sama walka także 
nie zmieniła się zbytnio. To ten 
sam dobry DEAD OR ALIVE, 
gdzie nigdy nie można być pew- 
nym wygranej. Same pojedynki 





OTECMO; LTD. 1996;1999 














WA sów. W kontynuacji ma być tak sa- 
_" mo, jedynie przybędzie rzutów. 
__ Ztego, co było mi dane zobaczyć, 


Całkiem nowa opcja Tag Team. 
Przed walką wybieramy dwie posta- 
cie, które możemy później zamie- 
niać pomiędzy sobą w trakcie walki 


chwytów, ale były one po prostu 
miażdżące. Wszystkie multiparty 
Kinga chowają się przy tym. Tego 
się nie da opisać, to po prostu 
trzeba zobaczyć. 

Całość zapowiada się naprawdę 
znakomicie. A sam fakt, że automat 
działa w oparciu o nową płytę NA- 
OMI, sprawia, że konwersja na 
DREAMCAST-a jest tylko kwestą 
kilku miesięcy. A gdy to się stanie, 








mam nadzieje, że tak będzie. Do 
tej pory widziałem zaledwie kilka 





Wspomniana w artykule arena z wo- 
dospadem, wypychamy koleżkę... 


możecie spodziewać się obszernej 


recenzji. 


Konsolite 
P.S. Na kilka miesięcy przed - 


premierą DOA2 TECMO wypuściło 


uprawnioną wersję oryginalnego - 


"BEESREFEFJ 














o nieprawda, że demony 
T UOZSLOCHAKOWNZSCCCH 
EMEZLCIELLCH DUZEJ 
dżungli nie czają się ciemne mo- 
CENA ONA IE EMW LON NJEJCIH 
terror, zniszczenie i pastwić się 
nad niewinnymi ludzkimi dusza- 
mi. I jeszcze nie jest prawdą to, że 
szamani i czarnoksiężnicy to tyl- 
ko wymysły z dziecięcych bajek. 
Owszem, te niegdyś potężne 
i szanowane postacie, które strze- 
gły ludzkości przed siłami ciem- 
ności, ustąpiły ostatnio pola szar- 
latanom... szaleńcom, którzy zbu- 
rzyli ich wizerunek w społeczeń- 
stwie, szaleńcom, którzy jednak 
UENNSICUCEICOrANICCJCCCJEH 
CORCIKSCUINTHA 
Na szczęście jednak dawna 
wiedza nie uległa zapomnieniu 
w całości. Istnieje organizacja 
A FUENECIEN(=IELUCINLCO CACY 
strzeże ludzkości, wysyłając swo- 
ich agentów wszędzie tam, gdzie 
| JEWIEJETJ SET ELUOLEUZKACW 





ska. Symbolem tej organizacji jest 
| JCUEEAOCEW O cyz N M 
kroczyć. Tak — przekroczyć, ale 
przekroczyć tylko w jedną stronę. 


EKNA, THE EXORCIST 


| UEACIEUUAANUEIJLNAWNA 
WKOJ UUH WKYZTU ELAN CENOWO) 
jednak initiata organizacji Gate. Sil- 
WACC cyz (VAL EOELUTCIH 
nych mocy. Postać, w którą przyj- 
dzie Ci się wcielić w grze GUAR- 
|7UCe) JPY SL UISSORAGCAUCH 
SEA cy (I EWIEWALECYZA 
osiągnąi stopień wtajemniczenia 
pozwalający mu opuścić zaciszne 
mury budynku należącego do or- 
ganizacji i rozpocząć działalność, 
czyli tropienie i odsyłanie koszma- 
rów, które ostatnio ze zdwojoną si- 
tą nawiedzają nasze domy. 

Na początku przygody, sktada- 
jącej się z 10 misji, Ekna dysponu- 
| ZZETZWELULCOHESCI TKE 
mi i modlitwami, jednak w miarę 
rozwiązywania kolejnych zagadek 
ilość dostępnych czarów będzie 
SU OWZACOCIHICJUEWIIHYZ| 
darmo, każdy z tych czarów nasz 
WUSNOCAENUOCIAWLOTAAYA 
CEJCONOZWENIOSCCCNA ACH 
dobny sposób będziesz mógł rów- 
nież podnosić poziom już posiada- 
nych czarów. Energia to podstawa, 
to dzięki niej można rzucać czary 
czy odprawiać rytuały, to ona po- 
PA ZIENOZATACWAKZ OJCA 
we moce. Ekonomiczne operowa- 
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Gra polega na rozwikływaniu zagadek i używaniu właściwych czarów w od- 
powiednich miejscach. Zadanie niewykonalne, jeżeli nie zasięgniemy języ- 
ka u mieszkańców nawiedzonych miejsc 
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PUTLIOZAA O PACACZIALNCA ITA 
UAORATOKTZUTA DANIA 





UESZNZCICH ONA CYAYCWICH 
| ZUOSEAYCENOSJNOCOJ TY: 
tego będziesz zgubiony. Jeżeli jej 
zapas wyczerpie się, będziesz bez- 
bronny jak dziecko, które dopiero 
co przyszło na świat. Moce, prze- 
ciw którym będziesz musiał stanąć 
COAZILOWUCOKACIENICSJNAWICH 
A ZICIELCYOENA ERIC AST ZYZAJI 
zawiedziesz lub popełnisz naj- 
mniejszy nawet btąd — zginiesz! 

Na szczęście energię można od- 
zyskiwać. Każdy odesłany lub zabi- 
ty demon czy duch emanuje pewną 
ilość energii, którą możesz pochio- 
nąć. Oprócz tego możesz też uży- 
wać czaru wysysającego energię 
z otoczenia — to jednak zajmuje 
czas, a w dodatku każde następne 
W EEEUOWAY JUNE UN LICEHT 
trwa dwukrotnie dłużej. A czas 
również jest cenny, gdyż licho nie 
OOSNOCACOCUCEISCJCZWY 
wysłanników. Dlatego nie możesz 
|ZA TN ENYC CCACYJICICON ECA 
SCENA ENNOYCIELZCJE 

Oprócz czarów istotne są modli- 
WAN OCWALOWICSNOK PA II 
będziesz mógi zobaczyć niewi- 
dzialne czy skontaktować się 
OJCZE ZCUEJAA WESTIN 
masz do dyspozycji 13 czarów i 15 
rytuałów, co w sumie stanowi nie- 
zły arsenał — na szczęście ich licz- 
LEA ZCACKI ONW CLAYA 
CEALIKANTAZWJCNHOUNZJACHN 
wych umiejętności. 


MISSION IMPOSSIBLE 


[e CEINZYCAAUCOIOWICIJAYA 
darzenia na świecie, wynajduje 
mnóstwo niecodziennych  zja- 
WIELGO EW CHRSJELCIEIEZRSZ 
duchy, poruszające się przedmio- 
WASZZALUEONNEWICENUOLKJCYE 
ska to będzie od dziś Twój chleb 
powszedni. Twoim zadaniem bę- 
dzie odwiedzanie wszystkich po- 
dejrzanych miejsc i sprawdzanie, 
co tak naprawdę tam się dzieje. 
Swoje śledztwo będziesz 
na ogół rozpoczynał od 
zapoznania się z terenem 
i przeprowadzenia roz- 
mów z tubylcami. Zebrane 
informacje pozwolą Ci wy- 
robić sobie pewien pogląd 
LCNNEZIO ELO UCHCZ 





|OCOEOJELECAEWECZAACIOJ 
podjąć. Przeważnie jednak w toku 
dalszego śledztwa okaże się, że 
Twoje przypuszczenia są nie do 
końca prawidłowe, że coś nie gra 
i sprawa nie jest sztampowa. Nie 
daj się jednak wyprowadzić w po- 
le! Kiedy już będziesz wiedział, co 
się dzieje (a czasem nawet wcze- 
śniej), przyjdzie Ci się zmierzyć 
z nawiedzającymi budynek du- 
(JIETLUKYAA ZAZACICATIAACICH 
UzA JIA NUKZSEICHINCH 
EULA CIN ZELELOLNYALCIH 
większą cześć swojej mocy zo- 
stawić na końcowego bossa. Po- 
wtórzę jeszcze raz to, o czym mó- 
WICUWUZA ZZS LEJ CYCH 
SZECOKNUENEAJ ZAZU 
energią. Innej drogi do sukcesu 
OJO OAUKORICJUCH 

Aby rozwikłać zagadki, bę- 
dziesz musiał nie tylko przepro- 
wadzać konwersacje (notabene 
zazwyczaj Ty nic nie mówisz, tyl- 
ko słuchasz, więc trudno to na- 
WE SEAT CZECH CINELE 
również zbierać i używać przed- 
miotów. Ztożyć artefakt, odnaleźć 
klucz czy też użyć dostarczonego 
Ci przez organizację miotacza 
bądź granatów. Twoi przełożeni 
OUEECIENUCKYJL CN ej rv CIO 
czanie przydatnych przedmiotów, 
CIENIE CHEN COZZA 
informacje. Jednak tak naprawdę 
| OMA COCOS CY EOPAEILY AE 
WACUCZAKALWSCZEYA YA 
WZORY ZAZNA JEUVAMICZJ SZJ 
przyznać, że czasami można się 
nieźle zakałapućkać. Przeocze- 
nie jakiegoś drobiazgu może 
spowodować, że nagle sam za- 
czniesz krążyć po domu w po- 
SZ UETUWNAWCEZUIEWELGELE 
nawiedzający go duch. Czasami 
można popaść we frustracje, kie- 
CWA ECIETZENICJ WALNEJ OW 
żesz poradzić. Przeważnie jed- 
nak okazuje się, że coś tam prze- 
oczyłeś. Na szczęście caty czas 
masz możliwość przejrzenia 
wszystkich informacji, które uda- 
ło Ci się zdobyć na danym etapie 
R KZ ISZIN (JUECCNCNCCJ 
nie, to trzeba sobie po prostu 
zrobić przerwę i zasiąść do gry 
POEZJA ZICA 


NAPIĘCIE I GROZA 


[eloDAC GUZZINI EC 
mocno inspirowany serialem 
„Poltergeist: The Legacy”. Nie 
będę się tutaj nad tym rozwodzii, 


















ponieważ nie miałem przyjemno- 
ści go oglądania, ale sądząc po 
grze — serial musi być niekiepski 
i na pewno mam czego żałować. 








Gryo Interactive 
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OCENA: 6/10 


W moim odczuciu gra wiele czer- 
pie ze starych opowieści detekty- 
wistycznych, coś jak Sherlock 
Holmes Conan Doyle'a, czy Her- 
kules Poirot Agaty Christie, tyle 
że zamiast zbrodniarzy i prze- 
Ode WUCEWACUONAKCNNA 
ELE CWANEAWACI CH NOA (0) 
bywa, sceneria gry jest znakomi- 
cie wykonana. Wprawdzie po- 
mieszczenia nie sktadają się ze 
SO ZWICOJAIECYCUJACIE 
znakomite tekstury wprowadzają 
CZWYZLESUJWCIELIHKE (09 
MASZCIE ZN efoj Sy 
ZZIENACAJJ EWIE EKO OYZN JU 
cie serca. Człowiek czuje się jak 


cu gra ma chodzić dobrze na 
Pentium 200. 

Pro za A UCUWAC CKN 
LCIUZSAN AC YA ANCZCW CIA 
znakomity jest do prowadzenia 
ZILP ACIOC MZC IEC 
O CAE CIUOWAWZCLI CENI 
gającym po pomieszczeniach bo- 
EIGCUWACOJ CENE) 
nic zarzucić, wręcz przeciwnie — 
dobre ich prowadzenie potęguje 
jeszcze nastrój zagrożenia. 

(ECONO NYCIWO COW EIH 
tę grę w jednym z typowych ga- 
tunków, miałbym niemałe proble- 
my. W GOD można odnaleźć ele- 
menty RPG, ponieważ postać, 
którą prowadzimy, rozwija się 
w trakcie rozgrywki i to my decy- 
CWEOWAACJCYZJOWINOC UI 
najbardziej inwestować. Są też 
elementy przygodówki — rozwią- 
zywanie zagadek, odnajdywanie 
i używanie przedmiotów. No 
i oczywiście nie obeszło się też 


[4 UE] 24 LECEKES LUB ZLEJ CR FLILA ICM, | CEA (71) 
jednak chciałbyś sprawdzić się w tym niecodziennym 
| ETU LEGE] CNCJTCY4] SKILL CIJNJ21744TY4ĄKITECY41I-P 
CZ SECA UETEN JC FL a LT JEZ4A744 AIC] JEELGLU 


„przeżyjesz”? HAHAHA... 





































ETELCGWACA/CCCNUNC CNC 
i z pewnością otrzymałaby jesz- 
cze wyższą ocenę, gdyby nie to, 
że nieco zbyt łatwo jest się gdzieś 
w jej trakcie zablokować, co może 


doprowadzić gracza do szewskiej 
PEOIRENCZAGCZC A UCIENOCNI(H 
ENIOCETOYZCANOJ WATCH 
niem obiekty mogłyby być nieco 
bardziej skomplikowane, ale co 
do tego inne zdanie będą na pew- 
ONUEINCACEE(>ZNICI NH 
CZOWANIENUCW CELOWO 
dzić. GUARDIAN OF DARKNESS 





na dobrym filmie grozy, tym bar- 
CZOBŁZROKJ WCS CIE OWU 
aktorem. Jeżeli dodać do tego 
| ESzZZN TC YENUWALCZIECU 
Ee Ut O PALOCE GRA TYCUCI 
o Cthulu, mamy naprawdę niezty 
LCOOZCIAYNCAIEZCCLNAANINAA 
cóż, może lepiej tego nie robić... 


POSTRZEGANIE POZAZMYSŁOWE 


Skoro już mowa o grafice, to 
przyznam, że moim zdaniem po- 
stacie wydają się nieco biedne. 
DISZNATUANENJCLWENCIENEL 
na dzisiejsze czasy mogłyby się 
składać z nieco większej ilości 
ścianek, choć z drugiej strony 
nie ma się czego czepiać, w koń- 


bez elementów strzelaniny 3D. 
Trzeba przyznać, że taki melanż 
|CACYZE CIN ECELALCIWIELCZA 
nacisk położono tutaj na prowa- 
dzenie śledztwa i zarządzanie za- 
sobami energii, tak więc mimo 
elementów akcji 3D, raczej nie 
| CONAN Z CVCWNKC|-NeLUH 
AKE'owców-wyrzynaczy. 





W tej piwnicy na pewno czyha ja- 
kieś licho. A może to ja popadam 
UW ZUTUCZ 























z pewnością spodoba się 
mitośnikom grozy. 
PZZITAY 


0 
„DNSSAEW 00, 









RZECE 








4 wiat Dysku ulokowany 
S jest na gigantycznym żół- 
wiu, który nieustannie 
przemierza otchtanie przestrzeni 
kosmicznej. Wymyślit go Terry 
|JEEUANACINCOA 
współtwórca dwóch części gry 
DISCWORLD. Do tej pory głów- 
nym bohaterem serii (zarówno 
LOIEr4 (A IA ELSN CL PSC 
był czarownik Rincewind, cy- 
niczny typ o nieposkromionej 
tendencji do pakowania się 
w różnorakie kłopoty, który od 
[ZOT ONY ZOT OIEN JAA 
padkowo i wbrew własnej woli 


KEUTCEWES UE EZC ECOEMABIE 


SCWORLD NOIR postać maga 
zastąpił Lewton — prywatny de- 
| LUWAA ACSS JCWEIRCUN 


Rhodan ma dwie życiowe pasje: rzeźbienie i zapominanie. Nie dziw się, gdy 
za każdym razem będziesz się musiał przedstawiać 


=> 





CAJUNUESSEWIELENPYZ ALICE 
LU I ENY COAAJCZACNCAICIJEH 
„Zobaczyć Ankh-Morpork 


WOZU WOASALKULARURZ 
OZ RECZYAW TAU CZY BLA 
pie!” „Ten wyznacza nowe granice” 








| EWZEKZĄN>|Cjej" fol APELE) 
TEL PEAT JEMAI LLELAMEA (27 


ERO RA ZIS LIER:LE LI CHWAL 


| LEJ CIJMLELEJNKIECI (SYLEN IE] 


przygodową 





tasy stał się światem czarnej 
OJWCOJWGUIEILUJA 

IC OWCONOWUCONAWIZAY 
jak jego poprzednik. Potrafi być 
stanowczy i jako że jest osobą in- 
| EICENUCHUEKEIERIEREWYCN TH 
CODEC OSANPICYZWA 
W LCA LU CZAI OWEJ UAWAZE 
cię nie ostrzegatem!”, wykopuje 
przez drzwi, rzucając na odchod- 
CHWIL CANZOAUOWAŁZKAJCN IE 
ignorowałem”. Gorzkie wydarze- 
EWC U CZCACTY WICCA 
sceptycznie do życia, a już 
w szczególności do kobiet (,,Mi- 
łość została wymyślona przez ko- 
biety, aby mogły mścić się na 
yZzA ZACHOWAJ NA AAA 
sceptycznie podchodzący do ży- 
cia bohater czarnych kryminałów. 

Pierwsze zlecenie detektyw 
otrzymuje od Carlotty, kobiety 
z wyższych sfer. Ma odnaleźć 
człowieka o imieniu Mundy, który 
był podobno kiedyś kochankiem 
zleceniodawczyni. 


STRUGI DESZCZU ZALEWAJĄ MIASTO 


UHCI rozgrywa się 
w Ankh-Morpork, najstynniej- 


0 DEWJ$ SERVIGE-£69 


ZOO EOOC 


MCZCSPAWINERGCJCEH 
mego dnia” — opisuje to 
miejsce jeden z bohate- 
rów. Wszędzie kręcą się 
podejrzane typy, prze- 
stępczość kwitnie i nie ma 
EIENŁOJJ CEJ OOOO 
zamordował w jakiejś 
ciemnej uliczce. Miasto 
| COMIC ENIE CC 
POLAN CHZENACO WH NA 
ESEE LENO cy 
LENE ZOCEW (ELENA 
pa”. Wydawałoby się, że nic nie 
jest w stanie poruszyć do cna ze- 
STAN CZACUHAKCCCWUICH 
OC WELIIELGĄ 

W Ankh-Morpork ma miejsce 
seria wyjątkowo nieludzkich, na- 
WZSELLUCEOLIOSSANICZOCNA 
Lewton szybko odkrywa, że ist- 
OENOSCWZŁAWCEZ GB UIESAJZZU 
bójstwami, a sprawą, którą wła- 
śnie prowadzi. 

DISCWORLD NOIR zmienia 
znacznie więcej niż tylko główne- 
go bohatera. Odmieniony jest ca- 
WALUECERWELENYSNT RZECE 
śli weźmiemy pod uwagę, że po- 
UZEGIEONYZOJNNENNENAAZ ZO 





| UAE 
j MOM, Śrem - 
A Kali 


Lboa aa Ta. Goko 


Malachct 


ZKM 





nym kryminałem wiele wspólne- 
CONANOSECONIECAT ILU 
Ankh-Morpork znane z przygód 
Rincewinda było miastem koloro- 
wym i zwariowanym. W NOIR ni- 
COJNENYCZHCIEN CELA ESIYA 
EMOL CHIOAWIENULOA 

DEWCEIYCKO SAWENICAELONELŚ 
w poprzednich częściach: za po- 
SEEN ZUICECWACWL JC 
stopniowo dostępne stają się ko- 
lejne lokacje. Z czasem 
| COS NY CYZACTHZJA 
a co za tym idzie, wzra- 
OCWAICOJ ZE 
i poziom trudności pod- 


WAY TZALITAROABUUICĄ 

UCB UZAJACY TZ CYEUTAL ENYA 
ZZL SKOSIE OKCUTACGLUUGATA 
wydarzeń 


LOSOWEJ SENEWELCZNA ICY 
tonie w strugach deszczu. 


TRÓJWYMIAROWE 2D 


Drastyczną zmianę klimatu gra 
w dużym stopniu zawdzięcza gra- 
fice. W poprzednich częściach 
GOO CYCNNÓJ CHENOZAELENN 
EAT CA ANO ZN KZT UtN 
no renderingami. Koniec z pła- 
skością: lokacje są przestrzenne, 
CELOWO EN ES TALC 
pokazujących teren pod różnymi 
LGLELUI doo t EN ELONUIELUONA O) 





narzędzie pracy detektywa 


miejsce w ALONE IN 
THE DARK czy RESI- 
WZA 

Dodano przestrzen- 
ność, ale sposób stero- 
wania nie zmienił się. 
WIEDZIEC 
ry, odpowiednie rozka- 
ASA CCOC W AML ZER 
a bohater sam idzie 


Pierwsze zlecenie Lewton otrzymu- 
je od Carlotty — kobiety równie 
atrakcyjnej, co tajemniczej 























W Świątyni Małych Bogów niedoce- 
niane i mało znane bóstwa czekają na 

wyznawców, którzy przyjmując wiarę 
dostaną w promocji zestaw ręczników 





WAWIJEUENUORSZEAICKYJ EJ) 
się swobodnie chadzających po- 
staci — wszystkie są „przykute” 
do swoich stanowisk lub poru- 
SZIERIENUZZYWIOAW ZA EZ8 
HI CCZH I WYACOACANA 40H 
została wyrenderowana i wsadzo- 
EWA CHNUACOCWN CH 
IOWAJYCAA 

WELUCAWJEEO EINE ZDYLOU 
lacja i mimika postaci, skutecznie 
zubażająca sekwencje dialogowe. 
ZZL OWAYNZAW TLEN NZYJATC CHI 
WLOWIEJCCEOWACNECOW AC! 
czasu do czasu dla odmiany za- 
mieniając się w siup soli. Do tego 
w części dialogów głosy rozma- 
wiających nie współgrają ze sobą. 

Mocną stroną DISCWORLD 
WIO WESZACUUAJELG OŁAWA 
kle u Prachetta, czarny humor. 
WIESZCSWICEACENOCE OKNA 
ginaty, a jeden bardziej złośliwy 
od drugiego i stąd też większość 
prowadzonych rozmów ma zna- 
ZERA ZWZ WICJWCNAJŁCH 





Notatnik — podstawowe 





jemne przytyki są przezabawne. 
LOPUIESESCWRELSCJALEWCO 
EO EUANOK CLAYA 
aby wyglądać na tak głupiego, ja- 
| UUWESCONUSCUJZJNY JU 
DZO dobrym aktorem”. 
|-IATENOZUEWCS PAN IELE 
cji. Trzy morderstwa to dopiero 
początek, a przy tym trzeba do- 
dać, że Lewton szybko staje się 
jednym z gtównych podejrzanym. 
ULEIESENAOUEUCYACZ i Ae) 
od początku zapowiada się nie- 
bezpiecznie. Zadziera z Gildią Za- 
bójców. Dla Gildii mogioby stano- 
wić pewien problem to, że zabija 
ona tylko tych, na których ztożo- 
no zlecenie. Mogłoby, gdyby nie 
fakt, że liczba potencjalnych zle- 
ceniodawców, mających interes 
WANISUKCOCUWNENCOSNEWISNA 
SO EUZZNJU CACY WALNUOJ 
oglądamy śmierć bohatera... 


DETEKTYW KOJARZY FAKTY 


Nieporozumieniem jest in- 
| COON EWCENIA NI 










Samael prowadzi bar, jest zaakomi- 
tym pianistą i jedynym prawdziwie 
oddanym przyjacielem Lewtona 


przyczyn podstawowe czynno- 
ści wykonuje się podwójnym 
LULU ZZA ALLEN CA 
elo JW ZIENOONAZJACH 
kich akrobacji. 





Są miejsca, gdzie trudno trafić. Aby 
COYCTAYT OKW OU CA CTSYUCA 
trzeba kierować się w odwrotną 
ODODALAYELCNCZAKI 





Ważne momenty gry ilustrowa- 
ne są pełnoekranowymi, bardzo 
„filmowymi” animacjami. Krótki 
LOWE ZAL OWLNEUCIN CY 
dej wizycie w nieodwiedzanym 
CJEEEIOSSTEWA CEWICE 
WZ Autejrto) (oje 4 RZY CJ EHCI 
mujący zebrane tropy i relacjonu- 
jący przybycie — standard dla fil- 
mów detektywistycznych. 

Najważniejszym  wyposaże- 


EL SC UGWEWCOWNA CHILE 





PZTODWCUCECEM AUO ELEE| 
je CZUWA NWOWECLCOWAJ CY 
fakty dotyczące sprawy (np. 
„Trzy dni temu do portu przybył 
OGC GBA OSOAŁALNACIUILCANA 
korzystuje się w dysku- 
sji z napotkanymi po- 
staciami. Poza tym 





z każdą postacią można poroz- 
mawiać na tematy związane 











Rezydujący w Świątyni Małych Bo- 
gów Malaclypse opętany jest teoria- 
mi spiskowymi i poleca bohaterowi, 
by „nie ufał nikomu” 


konkretnie z nią oraz pokazać jej 
CZAJCUZCIACLUA 


CTMOCLSOJICEJYLORCNCNW 
do rozmowy. W DISCWORLD NO- 
BAWISZAOCIUILEWOCHNIE! 
na takiej samej zasadzie jak 
przedmioty z inwentarza. Można 













Ilsa i Lewton byli kiedyś parą. Póź- 
niej ona go rzuciła 


ich używać na sobie nawzajem 
lub też na otoczeniu. Dzięki temu 
NA PACLOIYCNIYCNENI CE 
COCNYWEWLCCEJELAUICH 
COLE NJECEKCICWICEI 
AOOCUUAWCOCIZZNUNCLO 
| OVAEUICEELSELGCFAJO 
się to w wielu innych 
grach _ „detektywistycz- 
| (CZA ICYACLUDECH 
CLOW ELONCZA TAE UNIT 
CAOGICZECICWA 
Zagadki z DISCWORLD 
ej SEEAWIELCWONCE 
sowne, a przy tym orygi- 
UEONNYE CUENIEJCZACI 
PEWNIEN NZ PACRICA NPA ACE 
nie powinien też umierać z fru- 


ŚR. R 









stracji, bowiem poziom trudności 
| ESSGYZJWIIELLOWELIA 


DOBRA TRADYCJA 


Mówi się, że tradycyjne przygo- 
CUEELEWWTUEUZUSDY CNN 
już przestały je tworzyć (patrz: za- 
rzucenie projektu WARCRAFT AD- 
VENTURES). Jest to o tyle śmiesz- 
ne, że DISCWORLD NOIR zalicza 
OCELECTOAN CENE CURIE 
UEICAJECEL O EHOCYA COC YN 
rom - to, że bohater jest zbudowa- 
ZATOCE OWALNOZINICEEWECYZ 
cze charakteru samej gry. 

SCOJNACOKCENOJJEN NIEBYT 
WAICZWELOZZCEC COCK CZ 
CO AELG IN SAWIIELIEZOCAWIIE 
SOLEC YLCAN=CNCT CH 
GOOENYCWSAA CNA CYC ECEI 
| ELKI HA CO AA CN rY1EO 
ZOCCIEWICSNOWAL ECS YA 
KIEGO NR OWACGELO 
LOTESIN AJ CKAELOOUICNEACIO 
fekcyjnym czarnym humorem, in- 
LO PUECEACIACNAJEO CZU CW 
blemami do rozwiązania. A do tego, 
że renderowane postacie są mniej 
AWELACYASZSYCW RYSIA 
rii, można się przyzwyczaić. 

Banzai 
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iewiele czasu uptynęto od - 
chwili ukazania się zapo- 

wiedzi tej niesamowitej 
CALOWE CZT CCZAC NJ 
skiej premiery filmu. Niewątpliwie 
|-14/40 DBS Z7WLKOJVMVIZYY (03 
jest jedną z najbardziej reklamo- 
wanych i oczekiwanych zarazem 
dzieł, do którego przygotowane 
CEWCE ENEI CLCH CHU 
stwo gadżetów, produktów — od 
| koszulek, poprzez gry, puzzle, 
gotowe SELOWAKCY: 


































po naki JLEWNEIWELCYZE 
IKSCH Lucasa 

teraz p CCU 

niu kompu 


LOCO) 
my jednak 0 








lacji wszelkiego rodzaju 
CCIE OCE CUI 
EKOCIECICOACCNZATAJCAA 
padku osaczenia przez 
hordę wrogów użycie mo- 
cy nie zawsze daje pożąda- 
WAZA 





ASI UELW ZACZAC 
ilerów force push, czyli za- 
|WZANESCECINKA CH 
jące powalenie wszelkich 






















OCENA IEILEZWNNEW ANNY 
 PHANTOM MENACE stworzono 
bowiem 11 oryginalnych moty- 
wów muzycznych, a dodam, że 
części z nich użyto jedynie 
WEICZPOCNZZWIOSOC U 
dobrze znane z poprzednich fil- 
mów i produktów komputero- 
wych. Są genialnie stworzone, 















przeciwników. Nie  po- 
wiem, by ta zdolność spe- 
JEILENUCONOCACEWELCNIC 
WASTJONECELSCONNAVZYA 
WALEC EJ sfer LTR 
Jedyny pożytek z dodatko- 
UZWOJUCJJECAWECH 
EECC WZA OSA EIT 








spodziewanie jał 
gzowanic o kinow 
































przy zastosowaniu technologii 
NOT EWUCUWAA CYNK Tow 
ności wewnątrz komputerowego 
MOCNE COEUWACOJĄNICJR 
Ckootz CT UNA ZAZU KALIZICH 
mi, bardzo się angażując. Do tego 
potrzeba jednak dobrej karty 
dźwiękowej, wykorzystującej tę 
opcję. a przynajmniej współpra- 
cującej z DirectSound 3D. 
ECFZEWIECA SAALE CE 
ty zamieszczone w filmie, prócz 
tego dodano wiele wątków obocz- 
nych, nazwałbym je subquestami. 
Ich spetnienie nie ma wpływu na 
przebieg akcji całości wydarzeń, 
UZUUOWE EL Ora CIENICIYZZ 
względu na możliwość uzyskania 
dodatkowych, sporych ilości 
amunicji. Jest to ważna rzecz, bo- 
wiem ciężka broń bardzo się przy- 
CIONUOSZOWCONALIO odbija 
bowiem pocisków blasterowy 
w przypadku dużej koncentracji 










ognia. Jeśli już o ciężkim żela- 
stwie mowa, to do dyspozycji 
prócz granatów termicznych 
OESIE NENA WEKCZAEILEJ 
oraz wyrzutnię pocisków protono- 
sz NEC ona e WOUCE sku- 


tecznym. 
_ Opowieść zawart 





celowo na potrzeby komputero- 
WZIAZSIA 


PHANTOM MENACE atakuje ze 
wszystkich stron, także pod 
Zee EPEE CULNAW ZA ET UCON IEC 
bajecznie kolorowe, z wyraźną 
starannością przygotowano 
wszelkie efekty 3D, od rozmycia 
tekstur, aż po rozproszenie świa- 
LENAUZSAEUC| ZIANI ON N WATCH 
Wszystkie opcje można oczywi- 
ście dowolnie dostosowywać do 
możliwości posiadanego kompu- 
tera, jednak zapewniam — gra 
działa ze stuprocentową wydajno- 
SJENUTANZANCOJCHJNIAYA 
żej 200 megaherców z 32 MB RAM 
ILEWSSCI OS SZTWELCHECI 
rem. Długo szukać by trzeba gry 
Third Person Perspective z tak 
szybkim i sprawnym kodem, jest 
to kolejny plus. W zapowiedziach 










































DOWS OF THE AR PE. Jednak 
rwszy rzut oka, że 
zmieniono prawie V szystko. 

LCCN „większości UJEJLCH 
druje obraz zza OWSLNYJEICH 
ra, jest przy tym COSAWZJ (CZU 
WESZZOJLE MAJ 





WAJcZYEC HU) rozmodyj 


jąc otoczenie. Wszelkie przeryw- 
niki, prócz tych renderowanych 
ZAMOSC CHAELOICENOA 
nież z setek odmiennych pozycji. 

Zapomnijcie o innych przygo- 
dówkach Third Person Perspecti- 
ve sięgając po PHANTOM MENA- 
[CZA OTIELNAVENELOSJCICH 
nia i bardzo nowatorskie spojrze- 
ELEN CCC CREATE 


NECLELCZJICKJ NCW CNC 
wad. Po pierwsze, już po kilkuna- 
SOWIE CLIENEIENICZZE 
uważyć, że MROCZNE WIDMO to 
gra bardzo zróżnicowana pod 
względem poziomu trudności. Nie 
ma jasno określonych stopni zło- 
żoności zadań, często pewne se- 
LWZENSOCEKANI SACO CA ALe 
przypadkach trzeba naprawdę 
nieźle się nachodzić lub ostro po- 
UZNA EEN CA LAC CLCC 


WANCEOSJEZIEGWIENSETEWU 
lub pomieszczeń. To wywołuje 


ostrą krytykę, gdyż na pewno nie 


grę z powodzeniem ukończyć. 
POACIAYCECECIENNY 
bardzo liniowa i zbyt mocno trzy- 
UENTCOECIWAU U ARKON TEJ 
z pewnością zabawę tej części fa- 
OWALUJENICEOWYJ NCAA 
epizod byt dla nich całkowitym 
oczeniem. Dla nich polecam 
WZLEWEWzz/ le NVI7.8 


|ELELWAGCZAWWZACSSNNI 


NEO OCZWYCCIETCIN KJ CH 
cowane środowisko, w którym 
poruszają się postacie gry. Nie- 
rzadko zdarza się sytuacja, że tra- 
cimy kontakt wzrokowy z bohate- 
CLEAN CZONY 
WASSAT e (oKoloS e KCJE| 
kamery. Nie dzieje się to często, 
ale nietrudno czasem zginąć. 
IMSICENIENACZHAWIN CECH 
również rzeczą dyskusyjną i wi- 
docznie nie została ostatecznie 
dopracowana. Droidy bojowe, 
i nie tylko one, potrafią strzelać 
po ścianach, nie widząc rycerzy 
Jedi, w wielu przypadkach zaś nie 
widzą ich w ogóle, mimo ich bli- 
OCOJACYKA WEN NJ 
ne frustracje i obraca w proch 
każdą próbę zastosowania wyra- 
finowanej taktyki. Postacie towa- 
rzyszące głównym bohaterom 
również zachowują się nieporad- 
nie. Zamiast trzymać się tyłu, czę- 





sto wchodzą pod lufy wrogom, 
nie dając nam żadnej możliwości 
rozwinięcia ataku, lub też wpada- 
|ELENESZCICLCEHA 

Wady te obniżają w spo- 
sób istotny końcową oce- 
UNOŁAAOZAWEWIUEC R 
żeniu, iż każdy zadeklaro- 


WOJAELELIEWWZJCWOJ 
dziesiątkę. | będzie to 
dziesiątka w pełni zasłużo- 
na, jednakże |EWUOWACJ 
CORCGZNTTWYCW CEJ 





ideatu 


UZWALICCLSO CA ELCNIN 


dodam, że gra jest LJIELCWI 
d 


ZJ CZJCYHCJE! platformowe 


NZACCCCWAAA stylu trylogii z JES 
rą Croft. PHANTOM WAV (ez jest 
bowiem najlepszą grą „Third Per- 





a Pozost 
ich stanowczo, ECH 
że wa CEJEMIAWJSILCH 
ji. Ostatecznie zastąpić może 
ra ścieżkę CCONZIEZE INTE 
bo być bardzo oryginalną lub 
gustowną LSEWIE) [ef OLC) 





OVEADICZIZZIOKC ECON JC JI 
_ werdyktów poczekajcie wszyscy 
DEBILE ORCO CNZZOTNCJ 


WOAZCZA EWIE 
Dark Jedi PSYCHO0O 


Lucas Arts 


PO OAELUELCAH 
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I odbiorcy? Nie | 


MDA 


rzeliczać w pamięci trajekto- 
P rię lotu pocisków, przy 

uwzględnieniu ich masy, kąta 
uniesienia wyrzutni oraz struktury 
użytego prochu, umieją nieliczni. 
Nie każdy więc zostanie mistrzem 
w WILD METAL COUNTRY. 

W odległej przeszłości na trzech 
planetach układu Tehric ludzie żyli 
spokojnie, nie wadząc nikomu. 
W pewnym momencie Sztuczna In- 
teligencja, udoskonalana przez na- 
ukowców, postanowiła wyrwać się 


= sz dóde A 
Manu Up g 
spod kontroli. Armie robotów zagro- 
ziły ludzkiej egzystencji. Początko- 
wo maszyny, zgodnie ze swoim po- 
wołaniem, walczyły jedynie między 
sobą i oszczędzały delikatne, biat- 
kowe formy życia. Wkrótce jednak 
nastąpiło nieuniknione i obróciły się 
przeciw swym twórcom. Dla ludzi 
jedynym wyjściem stało się opusz- 
czenie planety. Na emigracji na- 
ukowcy, wyciągnąwszy wnioski 
z swych błędów, szybko opracowali 
modele broni zdolne stanąć 
w szranki z krzemowymi przeciwni- 
kami. Na powierzchnię planety wy- 
słano pojazd, którego zadaniem 
jest odzyskanie panowania nad Po- 
wer Cores — źródłem energii nie- 
zbędnej ludziom do powrotu na ma- 
cierzystą planetę. Dlaczego misja 
ta spoczywa na barkach jednego 
człowieka? Nie wiadomo. Człowie- 
kiem tym oczywiście jesteś Ty. 

WILD METAL COUNTRY to ty- 
powa strzelanina TPP. Nic więcej. 
Nie uświadczysz tu skomplikowa- 
nych odpraw, zagmatwanych wyja- 
śnień zwierzchników czy też wyrafi- 

owanych map warstwicowych. Ce- 
est po prostu przemierzanie 
plansz w poszukiwaniu 

s i eliminacja napotka- 


w strategicznych — po 


ErEPSPETETEF EE! 


Lzy 


Tam zaś to samo, czy będzie to mi- 
Sja 3, 5 czy 10. Przybywa jedynie 
przeciwników, stają się oni coraz 


Jeśli wdepniesz w niezbyt ciekawe 
towarzystwo, zawsze możesz liczyć 
na pomocną przyssawkę helikopte- 
ra ratunkowego 


czy też windy antygrawitacyjne. Są 
one dość niebezpieczne, ponieważ 
dawno niekonserwowane mogą 
eksplodować przy najlżejszym do- 
tknięciu, pokopać prądem lub utrud- 
nić poruszanie się. 

Gracz może zasiąść za sterami 
jednego z pięciu pojazdów. Róż- 





bardziej urozmaiceni i trudniejsi do 
wyeliminowania, począwszy od 
pewnego etapu pojawiają się też 
wrogowie  uskrzydleni. Na  po- 
wierzchni ziemi natomiast, poza ce- 
lami ruchomymi, znajdują się auto- 
matyczne wieżyczki strzeleckie. 
Rajd pod ich ostrzałem, zwłaszcza 
jeśli są sensownie rozmieszczone 
(tzn. bez martwych stref), jest dość 
ryzykownym przedsięwzięciem. Od 
czasu do czasu pojawić się może 
przeszkoda w postaci zagradzają- 
cego drogę pola siłowego. Wtedy to 
trzeba znaleźć objazd lub też znisz- 
czyć siłownię zasilającą dane pole. 
Można także napotkać pozostałości 
dawnej ludzkiej cywilizacji — wieże 
wiertnicze, generatory elektryczne 


u ośmiu zasobników nastę- |.4 


puje teleportacja na no 


* i równocześnie po drugiej 


nią się one opancerzeniem, szyb- 
kością oraz zwrotnością, a co za 
tym idzie — zdolnością poruszania 
się w różnych warunkach tereno- 
wych. Wszystkimi jednakże steru- 
je się w ten sam sposób — od- 
dzielnie napędzane są prawa i le- 
wa gąsienica (lub też, w przypad- 
ku innych pojazdów, koło czy ge- 
nerator antygrawitacyjny), dzięki 
temu można, na przykład, wyko- 
nać błyskawiczny zwrot, wciska- 
jąc po jednej stronie całą naprzód 
pełną 
wstecz. Oddzielnie kontrolowana 
jest niezależna wieżyczka, która 
może obracać się o 180 stopni 
wokół własnej osi. Celność strza- 
łu zależy, oczywiście poza kierun- 


= kdeódu kórdńca + 


kiem, w którym skieruje się lufę, 
także od kąta jej uniesienia — rów- 
noczesne sterowanie korpusem 
pojazdu oraz wieżyczką w dwu 
płaszczyznach jest dość trudnym 
zadaniem. 


W każdej grze mam swoją ulubioną 
broń. W tym przypadku jest to cie- 
szący oko deszcz napalmu 


Dostępny arsenał jest dość uroz- 
maicony, jednak nie ma w nim ni- 
czego wyjątkowo interesującego — 
klasyczne pociski, amunicja nukle- 
arna czy działo szybkostrzelne to 
przecież klasyka. Ciekawszymi roz- 
wiązaniami są natomiast deszcz 
napalmu czy też pocisk, który po 
trafieniu teleportuje Cię na miejsce 
przeciwnika i odwrotnie — jest to 
przydatne zwłaszcza przy grze wie- 
loosobowej, kiedy wróg zbliża się 
już do Power Core. W tej chwili, jak 
łatwo się domyślić, spotyka go przy- 
kra niespodzianka. 

W sumie WILD METAL COUN- 
TRY to gra dość nudna — cel misji 
jest zawsze ten sam, ilość przeciw- 
ników także pozostawia sporo do 
życzenia. W gruncie rzeczy gra 
w innym trybie niż multiplayer nie 
ma większego sensu — zbyt szybko 
się nudzi. A i w tym przypadku ist- 
nieje sporo gier ciekawszych niż 
wojna zmutowanych czołgów. 
Szóstkę dostaje natomiast za cał- 
kiem nieztą grafikę i dobre oddanie 
warunków poruszania się po róż- 
nych rodzajach podłoża i w zróżni- 
cowanym terenie. 

Pooh 
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ielbiciele gier akcji mogą 
W: zacząć odkładać pie- 
niążki do swojej ukochanej 


świnki. EXPENDABLE jest strzelani- 
ną z widokiem z trzeciej osoby (co- 
sik na wzór TOMB RAIDER—a). Gra 
ta wyszła ze stajni RAGE SOFTWA- 
RE, firmy, która jest między innymi 
twórcą gry SAVAGE ARENA. 


OULU 


Jeśli powiem, że akcja 
dzieje się w XXV wieku, 
to chyba wielu z Was za- 
trze łapki. Około 500 lat 
temu Ziemianie zaczęli 
kolonizacje planet i ich 
księżyców. Zagłębiali się 
coraz dalej i dalej w ko- 

| odkrywali nowe 
5ca, w których roboty 
zały przedsiębior- 


, którzy zaczęli nisz- 
czyć wszystkie skolonizowane ob- 
szary. Powoli zbliżali się do Ziemi... 


MOLA 


Naszym zadaniem w EXPENDA- 
BLE będzie oczywiście zniszczenie 
Obcych i odnalezienie ich bazy, by 
całkowicie ich unicestwić. Jednak za- 
nim tam trafimy, będziemy musieli 
przejść przez kilkadziesiąt pełnych 
niebezpieczeństw poziomów. W grze 
wcielamy się w specjalnie wyszkolo- 
nego komandosa. Do wyboru są trzy 
poziomy trudności: Beginner, Normal 
i Expert. Mamy możliwość gry w poje- 
dynkę, w cooperative na jednym kom- 
| puterze oraz deathmatch po sieci. 

| Sterowanie jest trochę trudne, jednak 

bardzo szybko można się d 

| przyzwyczaić. Bardzo się zdzi 

kiedy zagrałem na ustawieniach 

| dobnych do tych, które mam w QU- 

| AKE-U — grało się po prostu świetnie! 
ÓŻ, zostajemy rzuceni w wir walki. 
Do _ przejścia jest kilkanaście po- 


| zróżnicowany i sądzę, że w pe 
| spokajający nasze kaprysy arsenał. 
Do naszych rąk trafia międz i 
| miotacz ognistych kul, piekielnie 
mocny minigun, napalm, działko la- 
serowe i wyrzutnia rakiet. Wszystkie 
te bronie można po drodze rozbudo- 
wywać, a to za sprawą znalezionych 
różnego rodzaju power-upów (rów- 
nież zebranie kilka > tej samej bro- 


| 
|= 
| 
| 


Zginąć można także w bardzo efek- 
towny sposób:) 





ni powoduje zwiększenie jej mocy). 
Oprócz tego możemy Obcych poczę- 
stować granatem czy bombą przypo- 
minającą do złudzenia związane laski 
dynamitu. Jakby tego było mało, na 
drodze znajdziemy różne miłe gadże- 
ty, takie jak: celownik laserowy, pan- 
cerz, czasową nietykalność, no 
i oczywiście dodatkowe życia. 

_ Grasię bardzo trudno. Praktycznie 
nie ma nawet sekundy na odpoczy- 
nek, ponieważ dosłownie z każdego 


__ zakamarka wysypują się przeciwnicy 


= - którzy niestety nie grzeszą zbytnią 
inteli ł 


ndable i tracimy życie. Na 
la planszach EL 


" Bajeczne wybuchy — po ou p 


; 8 karzeh 


które dodadzą nam trochę czasu 

jednak mimo wszystko trzeba si 

spieszyć. Oprócz zabijania gdzienie- 
gdzie znajdziemy zakładników, któ- 
rych lepiej jest zabrać ze sobą — za- 
wsze są to jakieś punkty. Na końcu 
każdej planszy musimy stoczyć wal- 


kę z bossem. Ich rolę odgrywają 
w EXPENDABLE ogromne maszyny, 
które są wytworem Obcych. Walka 
z nimi jest na ogół długa i bardzo 
trudna — przeważnie trzeba trafić kil- 
ka razy w jakiś czuły punkt (np. w zie- 
loną kopułę). Po wygranej walce 
przenosimy się na kolejny poziom. 


GRAFIKA I DŹWIĘKI 


Grafika w EXPENDABLE jest 
przepiękna — do wyboru rozdzielczo- 
ści od 320x240 do 1600x1200 (zabój- 
cze)! Jest bardzo szybka i bardzo ko- 
lorowa, wszystko dopracowane zo- 
stało w najdrobniejszych szczegó- 
łach — naprawdę ciężko jest się do 
czegoś przyczepić. Oczywiście 
wszystko dopalane jest przez akcele- 
rator 3D. Plansze wyglądają świetnie! 
Bogactwo detali czasem zadziwia. 
Wybuchy to po prostu poezja! Są to 
ogromne, bajecznie wyglądające 
eksplozje. Latające szczątki budowli, 
fruwające beczki, rozbijające się 





Bossowie wyglądają groźnie, prawda? 


nię części — po prostu coś pięk- 

Śli chodzi o muzykę, to mu- 

yznać, że jestem bardzo za- 
dowolony (chociaż nie przepadam za 
muzyką elektroniczną) — szybkie me- 
lodie wspaniale pozwalają wczuć się 
w klimat totalnego szaleństwa! Do 


dźwięków także nie mogę mieć za- 
strzeżeń. Odgłosy przeciwników, bro- 
ni i eksplozji są świetne — jednym sło- 
wem malina! 


Zapewne zauważyliście, że wy- 
mieniłem same plusy tej gry. Rze- 
czywiście, jednak mam sensowne 
wytłumaczenie. Otóż w EXPENDA- 
BLE grało mi się naprawdę przyjem- 
nie i nie mam do tej gry żadnych za- 
strzeżeń. Jednak stawiam tylko 
ósemkę, ponieważ nie jest ona po- 
mystem nowatorskim, a niższa oce- 
na byłaby moim zdaniem bardzo | 
krzywdząca dla tego projektu! 


Już na samym początku gry czekają 
na nas niemałe emocje 


NIEZNANY 
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TOMUCSEHYACINNOWICH 

P jo JI ENEA CECH 
COMMANDOS: BEHIND 
ENEMY LINES, będąca dosyć uda- 

— nym odzwierciedleniem taktycznych 
misji oddziałów specjalnych podczas 
COLIEWYTWAWELWONOCIUECHE 
PSH WZUCANYENNZATEUJCA 
UELUEWLOTCEEAA OT TrA 

się rozgrywka, nie tylko uzbrojeniem, 

ale przede wszystkim ciekawą fabułą. 

Prawie każdy z „dużych chłopców” 

marzy bowiem o dokonaniu wielkich 

czynów jako dowódca tajnej grupy 
uderzeniowej, która realizuje swą 


m LISIA GLZUELIENNEOJCAICH 
si znych warunkach oraz przy 
* użyciu minimalnych środ- 
ków. Tam, gdzie trzeba ciągle 
A EŁEOWIENUCWTCONAJCI 
- WZILOCOZENCCELWIENCZEH 
WZIEWACO ICC EC 
$ nie rozpoznany teren mści 
+ się ogromnymi ofiarami, 
Fo | ESWESNCKOWEKAASAA 
+ CJE CWLENACZ CJE 
Ee COMMANDOS to gra, któ- 
=_.. _ ra wprawdzie doczekała 
— ARIEDLINIOKSZSJNEC EH 





— F "m spe zzz EAÓK O EA, 


my się w dowódcę-koordy- 
UKIUOCWZCENI NAJ OC 
COSNACIENICEUIR CZYCH 
my zasmakować zapachu 
prochu, biorąc bezpośredni 
udział w działaniach bojo- 
wych. Przy doborze postaci 








[0244 (EU LCN SLET KA KJ CZYNNY 1CJT 
prawdziwym żołnierzem? Marzyłeś o reali- 
zacji niebezpiecznych zadań w szeregach 
sił specjalnych? Chcesz być bohaterem dru- 


©  giej wojny światowej? Zagraj w HIDDEN 
A FD [e] Hf UESEWNCEZUIZ HAEOKICU 


a. 
zal 

2 SETOZIOWONAN ZAC 
= = Er JrA ACL AZJI 
(ko postawionej poprzeczce przy 
"a realizacji każdej gry z tak ści- 


- OSC YA ELCNESACLWLEJ 
WEILLESZA CAZUON NICH 
WIAWICANOLEKELCHENICYCH 

O UUEIECOJ ECLELAROWNHU 
To ważnych rzeczach — grafi- 
| ce, muzyce, interfejsie itp. 


Ą LOU SZZUCJA ZZ No) 
"""RNECYCYGWESŁIJNNAIE 
ra LUSION SOFTWORKS. Promo- 


E wani przez wielkich producen- 
tów oprogramowania rozrywkowe- 


SL OWYCGENELEWATTALE 
A Ko DAJA CIJJCZZKA W 
po rzenie gry lepszej od bardzo po- 
REZ dobnych poprzedników. HID- 
? aatóślą DEN AND DANGEROUS to 
—, (CNA ZYEKYJUNIEIJCH 
m OZ CLOCHA O) 
"R WIELUEAZEJC EIA 

p” = ra 

e ZADNYCH PYTAN! 

'ś Zacznijmy od podstaw każdej kon- 
y CEJ ARZAJIECC W NO CIE 


= W grze wciela- 
f 
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LOOEWAIENYCECEWSA ALU 
terium wszechstronności naszego 
zespołu uderzeniowego. 
Każdy z żołnierzy posiada 
bowiem stosowne specjali- 
PEJS AWCYLENCSANAWICH 
jak najlepszych ludzi z tych, 
JZAKEUELCOJCJNAACH 
LONYWIIALCZZAZOCYNJYY 
zespół powinien posiadać 
przynajmniej jednego snaj- 
pera z dość dużym zapasem 
amunicji, specjalistę od cięż- 
kiej broni oraz dwóch ludzi 
do działania bezpośrednie- 
go, czyli mokrej roboty. Dobrze, gdy 
posiadają oni umiejętność cichego 
poruszania się po każdym terenie 
oraz mają na wyposażeniu noże, nic 
WOWCURELGUELOWOWAANUZNA 
ONE OCENELANYAVKECCJ CIO 
dle. Do zespołu, liczącego przecięt- 
nie czterech ludzi, warto jeszcze do- 
rzucić trochę wyposażenia podręcz- 
LEEOAOLOLCOAWIZNNENNNSE A 
przeciwpancernych lub kilka czy kil- 
kanaście granatów ręcznych. Często 
gęsto pomaga to w przypadku 
zetknięcia się z umocnio- 


nym punktem obserwacyj- 
no-obronnym przeciwnika. 


DWÓJKAMI ZA MNĄ! 


PTL WICSYZLELEW ZY UKCIEJ 
pozytywnego przebiegu akcji ele- 
USENET OC WEGLIENICAVEH 


nie. Odbywa się ono na mapie tak- 
tycznej terenu, gdzie przy zatrzyma- 
nym czasie gry można wydać odpo- 
wiednie dyspozycje swoim żotnie- 
rzom, nie przejmując się zresztą 





OOO COAWCEEANIOKZOCH 
sowane rozkazy oraz dokładne roz- 
mieszczenie wojska spowodują bo- 
wiem należytą obronę ludzi przed 
atakiem oraz precyzyjną realizację 
zadań. Każdy żołnierz działający na 
WIGEUENOEL CRO ciYZNICN NAC 
dzięki świetnym algorytmom, do- 
O OEIEBINCICENACNACZHCWIEKEJCH 
ko idące, samodzielne działanie. 
LOSZWISSELECENNEN AZ 
ko. Dzięki odpowiedniemu in- 
tertejsowi _ rozgrywki 
można bowiem sa- 


za odpowiednie sznurki 
IFZICHOCIEILENWKAAWCEONH 
ręcznym prowadzeniu ludzi można 
bowiem przełączyć widok postaci 
z trzeciej osoby do pierwszej, otrzy- 
mując dokładny wgląd w sytuację 
EAZA ZOZ U W ACZINYILEJ 
znajdującego się na używanej broni. 
OBECNE OW ONZ GC 
eZ WULCAWELKOSZLESEL CZ 
na polu walki. Wszystkie te elementy 
|CZELWJCZN UZ WCT HZÓTA 
|do OCWEWCSSEELEL Ss CCIE 
zgranie ich wszystkich, ale to zależy 
już od samego gracza. 


PATROL NA TRZECIEJ! 


Muzyka w HIDDEN AND DANGE- 
ROUS nie decyduje o powodzeniu 











rozgrywki, stanowi jedynie przyjem- 
ny dodatek między misjami. Efekty 
dźwiękowe oddane z odpowiednim 
I CEUZUEIOCIENEC TEJ ANTACINIY 
szy, jaka panuje podczas każdej 
z akcji oddziałów specjalnych. Gdy 
EIUEJECEWFAZAWI CZESIA 
ten smutku i napięcia motyw mu- 
zyczny wywołuje dławiący ucisk 
w gardle. Czuć wtedy naprawdę, ile 
zależy od każdego z elementów 
wielkiej, strategicznej układanki, od 

każdego trybika w tej machinie. 
HIDDEN AND DANGEROUS nie 
Cze) WENA ICYELIELINCI CZY LUIĄ 
mimo obowiązkowej obecności akce- 
leratora. Jego funkcja sprowadza się 
tu do doktadnego obliczenia położeń 
OYTPAGGUANCA ZLOCIE 
tów świetlnych, jednakże bez zbęd- 
nych upiększeń. Interfejs zastosowa- 
ny w rozgrywce jest najbardziej do- 
OIEWZAYTWELELEY LOWE 
dziatem w grze tego typu. Począwszy 
GOWOCUOEIUEWIENUEJNCAELUYA 
LOSENO ONA AMIENCCH 

mym po- 


WAJUWUEJZECIZCJCNIEJ 
JEWIENUCCAL UAE UC 
menty utraty kontroli nad 
przebiegiem wydarzeń. Za- 
COZUEKIUIEWUZWJ ACE 
la na szybkie przełączenie 
SELWNEAJNACHCUNAWCH 
GENEZA ELKI 
nieraz procentuje minimalny- 
LINOLCICLUINK ESSAY EJ 
ważne, że często komandosi 
prowadzeni przez komputer 
LOFENYErEJEKYZYZYWALUWCJNE 
umykają uważnym oczom gracza. 
USZATEK ONICEAENS 
machtu przyczajonego w krzakach 
CA CZE CIONOCCYNOW CZE WE WIA 
WEEK OWENEWIWACZHIA 
piechotnych. W grze liczy się wszyst- 
ko, nawet pogoda podczas misji mo- 
PELI ALECZAT WN CA ECHA 
WIOJOUNAWIWZCE EO NNT CEIE 
przeprowadzenie akcji. Często wcze- 
OO CZNA CIENIE] 
rzutują na pomyślność 
EKO JELENIE 
śnie misji - zbytni ha- 
i OWLEWYCH CCA YZ: 
spowodować taką kon- 
centrację wojsk, że od- 
ESEE ACZWE! 
nie będzie możliwe. 
ISOWACOBOCIK GH 
limit amunicji, której 
LOJIELLOSOWAŁZIJOCJE! 
tragicznie mało. 
WILLOKCEONICCWE! 
rzeczą jest możliwość 
OrACLUCKA YACH 
go dostępnego na polu 
WZI uzbrojenia 
|GJCZUEAWOJCZHE 
sobie szybkostrzelne 
GCILOWNYCZEYIJUE 
(WZBIELGIN OCZY 
ESSEN CHNAJEN NI CHNECIA 
WEKA TSEOCYAC CATIA 
pania amunicji, bo wszak nic nie 
trwa wiecznie. Bardzo realistycz- 
nym fragmentem walki jest doktad- 
LEKWZZY EEK MICK UCUCIEJ 





pociskami w odpowiednie lokacje 
OGIEOYZATNACENI NTN CCC 
w ręce czy nogi będą zachowywali 
OZELGELOZOLIESIZACCOWIESY 
ranę, więc będą utykać czy też źle 
trzymać broń, jednak nadal będą 
mogli walczyć. Natomiast trafienie 
WA OWETNNSEO CZP CIE TNIE 
OS LEY Z OJ EWENWOSTN CZE 
ja nawet hetm lub niewielkiej grubo- 
Sad ESo O JJCES NJ UEASCZ 


blachy). Seria z ciężkiego karabinu 
przebija lekkie transportery opance- 























rzone lub samochody, a nawet czę- 
sto prowadzi do eksplozji, słowem 
pełen realizm. Dodać do tego należy 
zachowanie przeciwnika, również 


przedstawione w sposób bliski ide- 
ału. Wobec przeważającej siły ognia 
WIOCAEOCOCNAS CZ 
ny, mając zaś do dyspozycji silne 
CUEUEWAALETEOTNA CHE LCR 





czołgi itp.) zacznie bezkompromiso- 
wy szturm. 


MISJA: SUKCES, STRATY: 100% 


HIDDEN AND DANGERO- 
US to gra niepozbawiona nie- 
OCWIUCCWIJCAWIC AW) 
znaczący wpływają na jej 
końcową ocenę. Razi przede 
WSZSLUAZWA NN) 


ki kE 


żołnierzy do skręcania 
ONJELCUWANAACH 
kach z niedużych wysoko- 
OSP ULCHLALELEEJENUGCWAG 
oczywiście zrozumiałe, ale żeby 
skok z metrowej skarpy kończył 
OPEWOGCAOCWCEOWUCH YCIE 
ra. Albo wejście do jakiegokol- 
wiek zbiornika z wodą na głębo- 
kość powyżej szyi — również na- 
tychmiastowe zejście. Nie mó- 
wię już o takich szczegółach jak 
c) CWLOCHCZIEWAAWY e 
czasach miała szansę zacięcia 
OENIZZCNOLOWIE SEE 
warunków pogodowych, tutaj nie 
jest ważne, czy pada deszcz czy 
ostry śnieg — i tak wszystko działa 
znakomicie. Do tego po obu stro- 
nach. A przecież ponad 30% przy- 
padków śmierci żołnierza na polu 
WZLOKOLEJYCWEWNCH 
-ALYZN YCIE 
zbytnią uwagę do szczegółów, 
CELEKOCYZ WIYTCEJC ECLER CI 
OCYZNUCLELULCK ACE 
 BELUCICAUIGECU 
HIDDEN AND DANGE- 
ROUS śmiało mogę jed- 
ELSOWIOCZIJKZNCCH 
to udana pozycja i do- 
starczy każdemu niezapo- 
ED OLWICZEANIEWIEO 
tym, którzy grali w pozycje 
podobne - COMMANDOS 
WAB WIET RO) GEL 
zbierajcie szybko sprzęt, 
sprawdźcie _ spadochrony 
ICOELOOTHSTCCE s 
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3 ICROSOFT to nazwa, na 
M której dźwięk cierpnie mi 
skóra. Wszystkie produkty 
tej firmy noszą piętno wysoce uster- 
kowych Windowsów i chyba nic już 
tego nie zmieni. Nawet jeśli ich dzie- 
ło jest czymś niezłym, musi minąć 
Sporo czasu, zanim je zaakceptuje. 
Jest to takie moje małe uprzedzenie 
w stosunku do firmy Billa Gatesa. 
Jednak mimo całej mojej niechęci 
do MICROSOFT-u, w obliczu poja- 
wienia się jego nowej gry — MID- 
TOWN MADNESS — nie mogę ina- 
czej niż w samych superlatywach 
wypowiadać się o tym tytule. 


MIDTOWN MADNESS to wyścigi 
o zupełnie innym wymiarze niż pozo- 
stałe gry z tego gatunku i nikt nie ma 
|| prawa temu zaprzeczyć. Autorzy wy- 
korzystali zupełnie nowy i zarazem 
genialny w swojej prostocie pomysł 
zrobienia wyścigów, których areną 
jest jedno z wielkich miast. Wybór 
padł na Chicago, jednak autorzy od 
razu zapowiadają kolejne edycje ty- 
tułu z wykorzystaniem terenów in- 
nych potężnych, choć niekoniecznie 
amerykańskich, aglomeracji. 

Już na samym początku obcowa- 
nia z tą grą staje się jasne, że mamy 
do czynienia z nieprzeciętnym tytu- 
łem. Zakochacie się w niej od pierw- 
szego wejrzenia. Widok tętniących 


życiem ulic oczarowuje i rzuca na 
kolana. Całe miasto żyje tutaj swoim 


własnym życiem, a my jedynie 
w marginalnym stopniu mamy na nie 
wpływ. Z reguly nikogo nie obcho- 
dzą nasze ekscesy, no chyba że sta- 
ną się udziałem konkretnych lud i. 
W przeciwnym wypadku nikt nie 





upolować żadnego 
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Sprawność przechodniów jest RE Mimo usilnych starań nie da się 


„To ja jestem Policja...” 


zwraca na nas uwagi. 
Każdy podąża w swoją 
stronę. Jedni spieszą 
się do pracy, inni 
w spokoju spacerują po 
mieście. Jednocześnie, 
chcąc nie chcąc, staje- 
my się świadkami wielu 
nieszablonowych sytu- 
acji _ charakterystycz- 
nych dla miast, jak np. 
pożar bloku czy bloka- 
da drogi z powodu wypadku. W tym 
całym galimatiasie musi umieć zna- 
leźć się gracz i z powodzeniem wy- 
pełnić zlecane mu zadania. 


ELULESZADALNZU 


Cztery tryby rozgrywki to dość po- 
kaźny zestaw, jaki przygotowali dla 
nas autorzy gry. Pierwszy z nich to 
typowa opcja Practice, która pozwala 
na swobodne zapoznanie się z mia- 
stem. Jest to obowiązkowy punkt dla 
każdego kierowcy, zanim stanie do 
regularnych zawodów (no, chyba że 
ktoś zna Chicago z własnych do- 
świadczeń). Dobra znajomość mia- 
sta to więcej niż połowa sukcesu. 
Znajomość RA ulic, ich 














































































uprościć nam drogę do mety. A war- 


to szukać ich wszędzie: przez mniej- 


sze uliczki, parki, a nawet sklepy (już 
na trzeciej planszy tylko dzięki skró- 
towi przez sklep zdążyłem dotrzeć 


na metę na czas!!!). Jednocześnie - 


gracz nie musi martwić się tutaj 
o stan techniczny swojego auta, 
gdyż za każdym razem po jego 
uszkodzeniu dostaje nową maszynę.. 

Drugi w kolejności tryb, zwany Blitz 
Race, to także klasyczna opcja, opcja 


wyścigu z czasem. Gracz ma do prze- 
jechania pewien odcinek trasy w za- 
bójczo krótkim czasie, wykluczającym 
najmniejsze nawet niedociągnięcia 
podczas jazdy, a jakby tego było ma- 
ło, czasami nawet bezbiędna jazda 
nie gwarantuje sukcesu. Często, aby 
wyjść zwycięsko z tej ciężkiej próby, 
należy skorzystać ze wszystkich moż- 
liwych skrótów, zamiast kurczowo 
trzymać się wytyczonej trasy. Zna- 
mienny jest tutaj fakt, iż wyścigi te od- 








„Tym! 
przeciwnikiem nie. będzie 
a maszyny innych kierowcó! 
wa oczywiście ten, A jaki 





dów. Po pierws Ę 
dłuższe niż w a. Blitz F 









aso Walczą niezwykl 
i łatwo nie odpuszczają. Cz: 
daje się, że za punkt honoru 
sobie skasowania wozu gracza 
lepszym antidotum 

jest nie pozostawać im dłużnym i |prć 
bował zakończyć ich zabawę w rowi 
ewentualnie na słupie czy d 
Ostatnim, niezwykle ważnym ele 
tem, mającym kolosalny ływ 
















grywkę, jest ingerencja służb policyj- 
nych! Jak wiadomo, przy takim wyści- 
gu zasady jazdy są nagminnie łamane 
przez uczestników, co z kolei nie mo- 
że pozostać niezauważone przez 





Policja za wszelką cenę postara e: 
wyeliminować wyeliminować pirata drogowego drogowego 


przez ulice miasta, z tą jednak różni- 
cą, iż jest ona specjalnie wyodrębnio- 
na i zakazana dla ruchu miejskiego. 
Dzięki temu gracz będzie mógł sku- 
pić się wyłącznie na rywalizacji z in- 

q nymi kierowcami, któ- 
rzy biorą udział w wy- 
ścigu. Wygrywa ten, 
który jako pierwszy 
ukończy wyznaczoną 
ilość okrążeń (nieko- 
niecznie musi trzymać 
się wyznaczonej drogi, 
można korzystać ze 
skrótów). Opcja ta sta- 
nowi doskonałe uzu- 
pełnienie i pewnego 
rodzaju 
od pozostałych, nie- 
zwykle absorbujących 
uwagę gracza, trybów 
zabawy. - 


NIADZTUSI 
POTWORY 


Samochody, a dokładniej rzecz 
_ biorąc pojazdy, jakim możemy się 


odpoczynek 











Próba wymuszenia pierwszeństwa Roadsterem nie jest najlepszym pomysłem 





_ nie. O ile jadąc szybkim Roadsterem 


musimy dbać o to, aby nie doszło do 
jakiegóś wypadku, o tyle takim Fre- 
ightlinerem jak taran możemy 
mknąć przez skrzyżowania. W obu 


wszystko robi piorunujące wrażenie. 
Największe brawa należą się jednak 
za wielką sprawność engine'u gry. 
Wydawać by się mogło, że obsłuże- 
nie całego miasta wymagać będzie 

















= oktakularie pościgi znane z wielu amerykań- 
skich produkcji filmowych wreszcie stały się 
udziałem gier 4 wdokoskkóaia Musisz wziąć 
_ udział w tym szaleństwie! 





- służby porządkowe. Gdy tylko nabro- 





ze ać w tej grze, są idealnym odbi- 
- ciem trendów panujących w Sta- 


nach Zjednoczonych. Oczywiście 
chodzi tutaj o nieprzeciętną wiel- 
kość tych maszyn. Potężne Fordy: 


Mustang Crusier, F-350, Mustang 


- Baa Mustang GT, Panoz 


- GTR-1 czy Cadillac Eldorado to 
najlepsza wizytówka gry. Do tego 
_ doborowego towarzystwa dołącza 


jj jeszcze kilka innych maszyn: super- 





gą im zwykli mieszkańcy, którzy to 
w miarę swoich możliwości będą sta- 
rali się utrudnić ucieczkę np. zajeż- 
dżając drogę. 

Czwartym i ostatnim trybem gry 
jest Circuit Race. To swego rodzaju 
ukłon w kierunku tradycyjnych wyści- 
gów. Tutaj trasa także wiedzie po- 


szybki Panoz Roadster, aktualny 


ulubieniec amerykańskiej młodzie- 
ży — VW New Beetle, a także 
ogromniasta ciężarówka Freightli- 
ner Century oraz miejski autobus! 
Przy tak wielkim wachlarzu typów 
pojazdów można spodziewać się 
dużych zmian, jeśli chodzi o model 
jazdy. Przepuszczenia te są jak naj- 
bardziej uzasadnione i odzwiercie- 
dlone w grze. Jazda maleńkim New 
Beetle nie ma absolutnie nic wspól- 
nego z jazdą kolosalnym autobu- 
sem. Inne przyspieszenie, inne osią- 
gi, inna wrażliwość hamulców, inna 
podatność na poślizgi, inne zacho- 
wanie podczas wypadków — słowem 
całkowicie nowy model jazdy. Wybór 
pojazdu zależy od tego czy wolimy 
poświęcić szybkość na rzecz bez- 
pieczeństwa jazdy, czy też odwrot- 


przypadkach wrażenia, 
choć nieco różne, są 
absolutnie rewelacyjne. 
Aby móc w pełni doce- 
nić ten tytuł, każdy po- 
winien spróbować się 
w obu tych wariantach. 

Jedynym „ale”, jeśli 
chodzi o cały ten model jazdy, jest 
fakt, iż jest on nieco na bakier z re- 
aliami pod względem odnoszonych 
uszkodzeń podczas wypadków. 
Szkoda, że autorzy nie wprowadzili 
opcji, w której to można by było 
zmienić stopień realizmu. Zapewne 
niektórzy z Was (jak i ja sam) chcie- 
liby spróbować sił w jeździe z mak- 
symalnym realizmem, wtedy gdy 
poważniejsza stłuczka kończyłaby 
przygodę. Ale tak można by sobie 
gdybać. Jest jak jest, a nie jest źle. 
I tak nieostrożna jazda przeważnie 
przykro się kończy. Później bo póź- 
niej (zazwyczaj po drugiej, trzeciej 
kraksie), ale zawsze. 

Oprawa gry spokojnie dotrzymuje 
kroku całej reszcie. MIDTOWN MAD- 
NESS prezentuje się niezwykle oka- 
zale. Grafika wykonana w wysokiej 
rozdzielczości, bogactwo kolorów 
oraz wiele efektów specjalnych mu- 
szą zostać zauważone przez gracza. 
Dodatkowo na uznanie zasługują 
piękne modele pojazdów oraz ładne 
sylwetki przechodniów. Najważniej- 
szą jednak cechą oprawy wizualnej 
jest niepowtarzalny klimat żyjącego 
miasta. Jak już wspomniałem powy- 
żej, ulice tętnią życiem. Mnóstwo pie- 
szych i jeszcze więcej pojazdów — to 


potężnych komputerów, a tu taka mi- 
ła niespodzianka — na P200 MMX 
z dowolnym akceleratorem grafiki 
można spokojnie pogrywać. Warstwa 
dźwiękowa również została przygoto- 
wana bardzo dobrze. Charaktery- 
styczne odgłosy miasta nieprzerwa- 
nie towarzyszą nam podczas zawo- 
dów. W oddali słychać syreny policyj- 
ne, ktoś kogoś nawołuje, skądś sły- 
chać brzęk tłuczonej szyby, warkot 
silników samochodów różnych marek 
tworzy niezapomnianą melodię, a do- 
datkowo co i rusz spotykamy się z ko- 
mentarzami oburzonych kierowców, 
których to przed chwilą zepchnęliśmy 
z drogi (You maniak!!!). 

MIDTOWN MADNESS to dosko- 
nała propozycja dla każdego wielbi-- 
ciela czterech kółek. Wyścigi w sa- 
mym środku zatłoczonego miasta 
to prawdziwy strzał w dziesiątkę. 
Wrażenia, jakich doznajemy pod- 
czas gry, są miłą odmianą od wra- 
żeń ze wszystkich innych gier wy- 
ścigowych. Wiele niepowtarzalnych 
sytuacji, na czele ze spektakularny- 
mi pościgami, w których obowiąz- 
kowym elementem jest ucieczka 
poprzez most zwodzony, powoduje, || 
iż gra otrzymuje tak wysoką ocenę. 

TEG | 
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uturystyczne wyścigi 
E LOW COBOWKCOWCI 

OOROCEEWACWICA 
LOELOWWAWICZCIEWEM 
CIAJJANNCESZZATEKN NCT 
doo CIENNSWELOWCNALCW 
JESS AW LEZ 
lem gatunku jest ROLLCAGE 


LIW AL KC ES EET JEGO 
kurencja mocno go naciska. Jednym 


mJ 


WY! 


W bezpośredniej walce przeciwnik nie 





ER 











zawaha się zepchnąć gracza z drogi 





OKA CUOWELENNNEW CAC 8 
mu... absolutnie wciągająca. Tak 
LENCOJJCNOJCUCNELOCWCSSKC | 
szybka, że nie za bardzo wiadomo, 
o co chodzi, ale to zamiast prze- 
Coy C] GLENIOWCJY CCA 
chcemy jeszcze i jeszcze. Za pierw- 
szym razem gdy usiadiem do gry 
„na chwilę”, aby zobaczyć, co to za 
A) CWA LOCIONNYCZALCJJICH 
ZEE CEO NAZZANYANCJ 
być gołostownym, po kolei przyj- 
rzyjmy się szczegółom. 


TRASY — ŚWIDERKI 


Programiści _ odpowie- 
GZCINKZENOCIC WALCE 
CHACIE WICZOJ 
bogatą wyobraźnię. Tylko 
ktoś z dużym polotem 
mógiby przyczynić się do 
stworzenia takich cude- 
LEGLCZACCWAICE so 
dobny jest do żadnego in- 
nego, posiada duszę wy- 
KZINCIECEICOPANIUUWLLCH 
jobrazy ciągnące się 
wzdłuż drogi są bardzo 
zróżnicowane. Począwszy od ulic 
wielkiej metropolii, a skończywszy 
na terenach pustynnych - te 
WSZZNENNIORE NICI ENICJELCC] 
walki w TTT. Cechą je łączącą jest 
zauważalne, specyficzne dla każ- 
CEE OOPJC UCI ZZZIENYAUICH 
CHENCEM OE SELIELONCI CT 
chmur, natomiast nad morzem roz- 
| EIELETOOAJTECE CINCH 2 
znaczenia jest spora liczba detali 
wypełniających ewentualne luki 
w krajobrazie. W sumie pod wzglę- 






LOWA WYACCENAWJ CIN 
jest gra THRUST, TWIST 8 TURN, 
WEEUEWAOCASA ESO CHAT 
CARTS ENTERTAINMENT i TAKE 2. 

TTT przenosi gracza w bliżej nie- 


COLNCSCY ZWUA ECEJEI 
bardzo dobrze. 

Niezgorzej jest pod względem 
EEUOLOSWICIEOCYAICOAIE 
|ESCIELSCJ JEMENU 












A MEJ SEAICE 469 


W UCOLENACAZACTACECH 
czej bardzo, bardzo odle- 
głą), co stanowi doskonałe 
usprawiedliwienie dla 
ZAZU WAW LELErAC 
IWESAONOJNJWENCE NA 
pełnili ludzie tworzący ten 
tytut. Gra jest zakręcona 
i ELSUWSZEWIIIELCHAKO CIJ 


Refleksy słoneczne są tak 
rzeczywiste, że odruchowo 
VUYAWYTAUSA! 


CZAK CHA CZJAUACCAAYA CYCH 
w prawo i tak na okrągio. Do ostat- 
niej chwili nie wiadomo, gdzie 
skręci trasa. Szczególnie niebez- 
pieczne są wszelkiego rodzaju 
skocznie na trasie. Gdy najedziemy 
UERELCEJNCOLCOJCEN U ULAUTOS 
OWADA SZAŁ EWICA CACY 
z tego cało — dachowanie albo wy- 
padniecie z trasy to pewnik. Przez 
cały czas trzeba być czujnym, bo- 
WELWECIENUYCNICAJ Cyt 


GO OCUNUCIUCICZCIUWYEW CY 
UKE CUNŁEWCYOVNCCEOO 
kiem może nas spotkać niemiła 
niespodzianka. Mimo to spokojna 
i bezpieczna jazda nie wchodzi 
WACICALCE EMSAZALUTUNYCWOJ 
UEWCZOCNCOS NO CWC ZST 
ra OI OWOUJWALELJNIES SCEI 
CIOJCSLEM ERA CWZENTUCAJ ICO 
LCIICJLEWUCOCNY CZAK ZE 
LWZWEW ASCO CZA ZAATCCA 
Trzeba się więc przygotować na 
ewentualne wpadki — rzecz w tym, 
aby było ich jak najmniej. 
Poszczególne trasy to zupełnie 
nowe wyzwanie dla gracza. Utożo- 
ne ze względu na rosnący stopień 
trudności tory za każdym razem za- 
O ELUENELIUSOLOWIICONEONCNE 
O ile na pierwszym etapie głównym 
problem stanowić będzie samo 
utrzymanie się na drodze na pro- 
stych zakrętach, o tyle w później- 





szych etapach pojawia się wiele 
LEM IWO Ar) przeszkód 
(łącznie z tzw. beczką), mogących 
przyprawić o zawrót głowy. Zabawa 
przy ich pokonywaniu jest przed- 
niej marki. Oprócz iście małpiej 
zręczności trzeba się wykazać tak- 
że chociażby drobnymi przejawami 
| zz EOJ WICEN NELGN 
konać taką „beczkę”? Wiadomo — 
przyspieszając na tyle, aby samo- 
chód wyrwał się z żelaznego uści- 
sku sił grawitacji. Każdy, kto ze- 
chce zmierzyć się w TTT, musi mieć 
na uwadze tego typu sytuacje. 


WOZY — PRZECINAKI 


Samochody, a może lepiej rzec 
AJ CYZWZJ ELA ZZ LNATCIZJE 
CEOWASCICES CO CWE ETNA 
ny prędkości. Autorzy dali upust 
swojej wyobraźni i tak oto dostali- 
OWAWEWICECIJ UE SAL NYZZNCZH 
mochody świata. Nawet najgorszy 
z nich rozwija prędkość grubo 
przewyższającą 200 km/h, co 
w sprzyjających okolicznościach 
(np. przy zjeździe ze stromej góry) 
potrafi urosnąć do magicznej gra- 
USZU UWLOZAWIOJCECNCJH 
lepsze z najlepszych jadą jeszcze 
CASA ZIELZAAW JA CATCH 
|JOWELOWJECOEW EZ ERCE Odra 
CONSOLE COHNIE YJ 
UAWECOIOJJOZEROWIONNCEH 
lewki. W tej grze trzeba naprawdę 
dobrze jeździć, aby móc próbować 
OWA KIA AW ZY UCEJEH 

LU CZNIECSCWALCJ ry CJA 
szych przeszkód, będących two- 
| GCIELNNIZYWOLYSCWANCH 
CIELO WAZA ZY ELLIE TY 
ni wszelkie niedociągnięcia w sztu- 
ce prowadzenia auta. Zanim więc 
dO SeIEWAWACNUJEWCCNSYTJE] 








techniką po przejechaniu pierwszej 
JELEZAŁOJOWIJ CFA ASC 
planszy drugiej. Gdy już stwierdzi- 
my, że podczas normalnej jazdy 
żadna z przeszkód nie jest w stanie 
nas zatrzymać, możemy zacząć na- 
ukę od nowa(!?), tym razem wyko- 
rzystując dodatkową energię tur- 
bo, zwiększającą prędkość kiero- 
wanego pojazdu niemalże dwu- 
krotnie!!! Kierowanie taką „rakie- 
tą”, pędzącą z prędkością niekiedy 
400 km/h i o przyspieszeniu 2G/s, 
UIECEJONNN CWI CHOCYJ NANO 
nym. Krajobraz dookoła zatrzymu- 
je się tylko w momencie wypadnię- 
OEPACOA ANO Eee CO (720 
nościach po prostu się zlewa. 
Model jazdy, choć o typowo 
rawa OSAKA ELE OCZNEJ 
o sobie powiedzieć wiele cieptych 
OCALr* ASA ZI LEZZAW ZZA EIT 
na dużą konsekwencję w jego robie- 












może się okręcić wokół własnej osi, 
a przy jeździe po pochyłej może sto- 
AJSSCWAJCZZZJE 
Podsumowując - nauka jazdy 
w TTT to bardzo pracochtonny 
proces, przechodzący w godziny 
spędzone przy klawiaturze. Myślę, 
że mało kto będzie w stanie w peł- 
ni zapanować (o ile w ogóle jest to 
możliwe) nad wybraną maszyną 
szybciej niż przed upfywem 10 go- 
dzin, co wbrew pozorom jest ra- 
(O RZIECYNAYCCECYJOCICIUUE 


OPRAWA — MARZENIE 


Od strony technicznej gra przed- 
OEW/ENTONUENNUOMIAcUI COX 
Szczególnie strona wizualna TTT 
WOJ ECENELTUGIEONEW e cUISCI 
nie skąpili na żadnym ze znanych 
rozwiązań w tej dziedzinie. Wyci- 
OG GOSIOOUONNINZACCHOCICA 
rów 3D, stworzyli prawdziwe arcy- 


WŁA CEIACA ETU ATLA A TCC NABE 


EBUCJTSCWUE AC ZNCIWA 
Mówię to z ciężkim sercem, lecz 
bez szybkiego procesora klasy P2 
i - obowiązkowo — akceleratora 
3D można zapomnieć o dobrej za- 
bawie. Na stabszych komputerach 
CIEUIOSEEN AS UCUKICN NAZCA 
co ze względu na błyskawiczną 
akcję jest bardzo niemiłe w skut- 
kach. Zwyczajowo po takim prze- 
OO UFA CWIEUW AJCEN ojoj sfetcy40 

| EIOWZNCPA ELENA 
ścią zaspokoi najbardziej wybred- 
nych. Dynamiczne, chwilami 
mniej, a chwilami bardziej agre- 
sywne, utwory muzyczne dosko- 
LEIEN"CONCNCOW ULEC ANON 
wiem więcej — doskonale tworzą 
| GUUEISAUZZEWUCZYJLOWIE! 
zabawę, ale dodatkowo mobilizuje 
do dalszej pogoni za uciekającymi 
rywalami. Wiedziony jej rytmem 
ELCZĄCIZ ZWIERZENIA 


Jeżdżące odrzutowce, a może odrzutowe samochody? 
<= NC ZE] LU BŁGJ (TLK EEE JELICIE 1 ET"4 





niu. Nie dostrzegamy tutaj żadnych 
na siłę wprowadzanych elementów 
symulacji, co mogłyby negatywnie 
odbić się na tytule. Autorzy z góry 
założyli sobie, że robią zręczno- 
SA CIEACLOIGCICEASNAA 
wiązali. Należy zaznaczyć, że mó- 
wiąc o grze typu arcade, mam na 
myśli pozytywne tego słowa zna- 
ZZNEIELEWNAWASCUSAYA 
| ELLOWIELSLCL OWAL ANYCYZJA 
| ELSZENAJCYCYMNCONECCIENEWEU 
riom, nie rozbijają się, a wypadnię- 
OCŁACSAWCZEGCENINOŁZEKICH 
tą kilku sekund, niczego nie zmie- 
nia. Ważne jest, że podczas normal- 
UONCZAACCIERTENI CZA CZA CI 
samochód będzie się zachowywał. 
Na każdym kroku dokładnie wypet- 
nia wszelkie dyrektywy gracza. Po- 
słusznie składa się w zakręty i rów- 
nie posłusznie z nich wychodzi. Wy- 
| ELSACAWIEASAI EN CZSENIEJ 
przeszkody na drodze, gdzie chwi- 
lami gracz może stracić panowanie 
nad kierownicą. Tu także został za- 
chowany zdrowy rozsądek i zazwy- 
czaj można się spodziewać, jakiego 
typu będzie to reakcja ze strony wo- 
zu (np. przy zderzeniu samochód 


Carts Entertainment 


www.cartsgames.com 
DOLU SA IZA 
OLE 44 
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dzieto. Do wysokiej rozdzielczości 
zdążyliśmy już przywyknąć, do nie- 
przebranych ilości kolorków także, 
podobnie jest z całą gamą efektów 
specjalnych (jak obicia soczewko- 
WEKA LELUZACOJEKNIEIGAOCUY 
atmosferyczne etc.), ale z takim ze- 
OEWENSUW ZAZU YZ NCICH 
UENOWAUC AeoRzA NCW ANYA 
pierwszy. Podobna kompozycja 
warta jest obrazu. Ciekawe, różno- 
KEN CC JO CAALICEEELENNON 
dele samochodów oraz nieprzebra- 
na masa drobnych szczegółów 
tworzą niezapomniane widowisko 
CIEKJ CH 

LEONE NOLCYENUCSONAK CH 
poważną) na tym diamencie jest 





Tylko jazda na krawędzi prowadzi 
do zwycięstwa 






mam wciśnięty przycisk turbo na 
długo po tym, jak cały Za- ps 

|COJONS CII SCINUFANA 
czerpany. Oprócz muzyki 
EL AAELCZNCCWAŁZSCH 





Kilkusekundowe loty to co- 
dzienność w TTT 




















odgłosów dochodzących bezpo- 
OCMIOWALCOANZSCOUJ CH 
(OCZS CWZZCE IZ EUCH CIA 
dzo przyzwoicie. 

[CHOC ELGO CZA EN EC 
niezwykle zwariowana. Odrobiny 
OZ EOWEWU YZ UAE szajs 
w każdym jej elemencie. Autorzy 
wyzbyli się jakichkolwiek zahamo- 
wań i poszli na całość. Nie jest 
ważne, czym i gdzie się ścigamy, 
nie wiadomo nawet, po co się ści- 
CELU AMACOM ZZ ALONESSLEIA 
dziem, a liczy się tylko i wyłącznie 
dobra zabawa. Miodność, to jest 
| GOOEENALEWEL TU Ots iroa 
wali się producenci gry. Najważ- 
IU RZEJ EO EL GER CAUA ZI LUCYZE 
CNOTA NOCY Z UELACLUW 
tek, co powinno szczególnie ucie- 
szyć graczy. Gra, mimo kilku drob- 
nych usterek (nie najlepszy engine 
gry; tylko 4 samochody biorące 
udział w wyścigu), śmiało 
może stanąć na półce po- 
między takimi grami jak 
WIPEOUT 2097 i ROLL- 
[o7:(ej-8 
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Jazda do góry kołami też 
wchodzi w grę 
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Przeciwnicy, często działając zespołowo, nie dają łatwo się wyminąć 





d czasów wielkiego SCRE- 
©) AMER-a producenci gier 
nie rozpieszczali nas po- 
dobnymi tytułami. Wśród całego 
natłoku wyścigów zrobiła się pust- 
ka, którą wypełnić mogłaby jedy- 
nie - porządna  zręcznościówka. 
Muszę przyznać, że wielkie na- 
dzieje pokładałem tutaj w V-RAL- 
LY, ale zawiodłem się na tym tytu- 
le. Kolejną grą, która rozbudziła 
moje nadzieje, jest właśnie BOSS 
RALLY. Zapowiadana od kilku 
miesięcy miała przebojem we- 
drzeć się na szczyty list przebo- 
jów. Miał to być tytuł, który rozsta- 
wi firmę SOUTHPEAK INTERAC- 
TIVE na całym świecie. Czy rze- 
czywistość jest aż taka różowa? 
Tradycyjnie do: wyboru mamy: 
cztery tryby rozgrywki: Time Attack 
(walka z czasem), Quick Race (po- 
jedynczy wyścig), Championship 
(mistrzostwa) oraz opcję multiplay- 
er (do 4 osób). Wszystkie te warian- 
ty, z wyjątkiem trybu mistrzowskie- 
go, niczym nie różnią się od kla- 
sycznego modelu. W opcji Cham- 
pionship autorzy wprowadzili kilka 
nowych rozwiązań. Przede wszyst- 
kim chodzi tutaj o fakt, iż nie rozgry- 
wamy „zwykłych” zawodów, lecz 
budujemy karierę zawodnika rajdo- 
| wego. „Przed nami jest więc kilka 


bejmujących wyścigi 
c = 2 


a więc możliwość kontynu- 
owania przygody. 

Podobnie jak w V-RAL- 
LY, tak i tutaj trasy wyścigu 
wiodą przez najróżniejsze 
obszary. Począwszy od 
zwyktych - ulic _ miejskich, 
a skończywszy na trud- 
nych, pustynnych terenach 
— ło wszystko czeka na 
gracza. To właśnie ze 
względu na to zróżnicowanie 
BOSS RALLY wart jest zagrania. 
Każda trasa stanowi bowiem zu- 
pełnie nowe wyzwanie. Inaczej po- 
konuje się trasę jadąc po równiut- 
kim asfalcie, a inaczej przez pod- 
mokłe tereny lasu tropikalnego. 
Aby osiągnąć ostateczny sukces, 
trzeba się będzie nauczyć pokony- 
wać po mistrzowsku każdą z tych 
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tras. Przeciwnicy (w liczbie 19) nie 
dadzą się łatwo pokonać. 

Model jazdy, mimo wyraźnie 
zaznaczonego, zręcznościowego 
charakteru, posiada kilka nalecia- 
łości z prawdziwych symulacji. Na 
pierwszy plan w tym względzie 


Obiekty towarzyszące wyścigowi (np. 
balony) mile urozmaicają krajobraz 





wysuwa się oczywiście reakcja na 
zmianę typu nawierzchni. Tak jak 
wspomniałem powyżej, _samo- 
chód kierowany przez gracza bę- 
dzie inaczej zachowywał się na 
suchym, a inaczej na mokrym te- 
renie. Kolejną cechą, charaktery- 
styczną raczej dla symulacji niż 


Długie proste pozwalają poczuć, 


czym jest prędkość 





dla zręcznościówki, jest możli- 
wość zmiany sterowności auta. 
Pomaga to w lepszym dopasowa- 
niu pojazdu do danej trasy, w za- 
leżności od ilości i jakości zakrę- 
tów. Ostatnią z cech mających 
wpływ na zachowanie samochodu 
jest rodzaj używanych opon. 
W sumie otrzymaliśmy niezły mo- 
del jazdy, niestety ze skazą, jaką 
jest zbyt duża (jak na mój gust) 
skrętność auta. 





ZE TTEŁU 


System powtórek pozwala przeżyć 
d wyścig w inny sposób 


Graficznie... no. cóż... gra wypa- 
da przyzwoicie, jednak nic więcej. 
Mamy wysoką rozdzielczość, kilka 
efektów specjalnych (jak. refleksy 
na masce samochodu) i to wszyst- 
ko. Najwyraźniej autorom zabrakło 
nieco finezji, polotu, aby przedsta- 
wić stworzony przez siebie świat 
w ciekawszych - barwach. Więk- 
szość elementów składających się 
na otoczenie trasy (choć, jak wspo- 
mniałem, bardzo zróżnicowane) 
jest płaską „tapetą”. Na ratunek 
przychodzi tutaj spora liczba detali 
i obiektów towarzyszących wyści- 


gowi (latające nad trasą 
samoloty, świecące latar- 
nie spotykane na wybrzeżu 
etc.) oraz możliwość samo- 
dzielnego _ pomalowania 
samochodów __ biorących 


ZTEDTU 


Zręcznościowy model jazdy przepla- 
tany jest elementami symulacji 





udział w wyścigu (wystarczy pod- 
mienić odpowiednie pliki .omp). 
Dźwięk zdaje się być jaśniejszym 
punktem gry. Ścieżka muzyczna 
jest naprawdę do pozazdroszcze- 


nia. Mocne kawałki, zarówno w me- 
nu, jak i podczas samej jazdy, zna- 
komicie budują klimat. Do tego na- 
leży dodać całą gamę odgłosów 
wyścigu (ryk silników, pisk opon, 
brzęk tłuczonej szyby i szczęk ła- 
manej blachy), a w wyniku otrzyma- 
my ciekawą warstwę dźwiękową 
umilającą zabawę. 

BOSS RALLY z pewnością nie 
okazał się takim hitem, na jaki li- 
czyli ludzie z SOUTHPEAK INTE- 
RACTIVE. Jak dla mnie jest to wi- 
na małego jeszcze doświadczenia 
firmy w produkowaniu gier kompu- 
terowych. Kilka błędów, jakie zna- 
lazły się w grze, najwyraźniej nato 
wskazuje. Chwilami autorom za- 
brakto konsekwencji w dążeniu do 
celu. Lekko niedopracowany sys- 
tem kierowania samochodem (za 
duża skrętność auta) oraz engine 
graficzny, z niewiadomych przy- 
czyn dławiący się. na stabszych 
komputerach, to największe (ale 
i jedyne) zarzuty wobec tego tytu- 
łu. Nie zmienia to jednak faktu, że 
gra jest w sumie dobra i warto 
w nią zagrać. 
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rodzimej telewizji 
W trudno o choćby 
odrobinę hokeja. 


A właśnie trwają Mistrzo- 
stwa Świata Grupy A, nie- 
dawno zakończyły się MŚ 
Grupy B (nasi ledwo się 
utrzymali), NHL wkroczyła 
w fazę play off. A w telewi- 
zorze ani widu, ani słychu. 
No cóż, pozostaje usiąść przed 
komputerem i rozegrać kilka tercji 
prawdziwie męskiego sportu. 

Po wydaniu przez EA SPORTS 
NHL 99 przyszła pora na odpowiedź 
ze strony GREMLINS — ACTUA ICE 
HOCKEY 2. Poprzednia wersja AIH 
mogła konkurować z NHL 98, ale 
czy „dwójka” zagrozi 99? Niedawno 
jedno słynne 99 zeszło z lodu, bynaj- 
mniej nie.pokonane, ale na zasłużo- 
ny odpoczynek. Czyżby odejście 
Gretzkiego było... zapowiedzią de- 
tronizacji EA SPORTS na rynku wir- 
tualnego hokeja? 


tkanie towarzyskie, potrenować 
z drużyną oraz wymieniać zawodni- 
ków, dokonywać zmian w ustawie- 
niu poszczególnych piątek i zmie- 
niać taktykę. 

Ale przecież brak fajnego intro, sła- 
ba muzyka czy też zmienione nazwy 
i nazwiska nie stanowią o jakości gry. 
Najważniejsza jest jej grywalność. Po 
przedarciu się przez te wszystkie 
ustawienia drużyny . przystąpiłtem 
z niecierpliwością do rozegrania 


pierwszego meczu. Chwila oczekiwa- 
nia i... Na początku pomyślałem, że 
V2 przestało 


moje „wunderwaffe” 





Płytka do CD-ROM i zaczyna- 
my. Na początek oczywiście filmik 
i... pierwsza wpadka. Totalna har- 
cerka (nie obrażając harcerzy). Mu- 
zyka taka sobie, obrazki też nie- 
szczególne. A przecież te kilkadzie- 
siąt sekund ma zbudować nastrój, 
ma porwać i zachęcić do gry. Hokej 
to gra twarda, szybka, dynamiczna, 
a tu takie pitu, pitu. Plansza główne- 
go menu — czytelna i miła dla oka. 
Natomiast muzyka jej towarzysząca 
jest zupełnie bezbarwna. A po dłuż- 
szej obecności w okolicach menu po 
prostu nudna. 

Do dyspozycji mamy rozgrywki 
GHL (Gremlins Hockey League) 
i możliwość stworzenia własnej ligi. 
GHL to w zasadzie NHL, ale z racji 
niewykupienia licencji zmienione zo- 
stały nazwy drużyn, a także nazwi- 
ska zawodników — Detroit Red 
Wings to Detroit Reds — Gretzky to 
Grootzky. Notabene, jego zdjęcie 
jest umieszczone w zespole Anahe- 
im Crazy Chickens pod nazwiskiem 
Mershall. Możemy też rozegrać spo- 
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działać, ale jak się przyjrzałem, to 
odetchnąłem z ulgą. Grafika nie jest 
dobra, no nie jest dobra. Hala nie wy- 
gląda źle, ale zawodnicy wyglądają, 
jakby przywieźli ich z tartaku, tyle że 
mają kończyny. Po lodzie poruszają 
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się tak, jakby wszyscy mieli poważne 
kłopoty z koordynacją ruchową. Roz- 
grywka pod bramką jest po prostu 
niewidoczna. Hokej to najszybsza gra 
zespołowa na świecie, ale tu normal- 
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nie nic nie widać. Nie wiadomo, kto 
wróg, a kto swój. Krążek można do- 
piero zauważyć w swojej bramce lub 
wystrzelony w panice na drugi koniec 
lodowiska. Mimo możliwości przełą- 
czania kamer, żadna z nich nie daje 
pełnego obrazu lodowiska, przez co 
rozgrywanie akcji jest utrudnione. 
Odgłosy dochodzące z tafli (a wła- 
ściwie ich brak) są naprawdę żenują- 
ce. Po upadku zawodnik wydaje 
z siebie coś w rodzaju beknięcia, krą- 
żek jest prawie niesłyszalny, a ko- 
mentator (i jego komentarz) zasługu- 


je co najmniej na smołę i pierze. Wy- 

obraźcie sobie po każdej bramce je- 

go okrzyk „O! Babe”. W dodatku z sil- 

nym wyspiarskim akcentem. Dobrze, 

że chociaż czasami po wznowieniu 

jest chwila na rozegranie krążka, 

a on sam pozostawia po sobie smu- 

gę. Statystyki ograniczają się do licz- 

by oddanych strzałów i podań. 

A w dodatku ich oprawa dźwiękowa 

i graficzna pozostawia wiele do ży- 

czenia. Chyba jedyną zaletą AIH 2 

jest dołączenie do opisu gry skróco- 

nych zasad hokeja. Bowiem _ nie 

wszyscy wiedzą, co to jest uwolnie- 

nie i czym różni się spalony na nie- 

bieskiej od spalonego na czerwonej. 

Powiem szczerze, że bar- 

dzo zawiodłem się na AIH 2. 

Być może spodziewałem się 

zbyt wiele. Może dwa, trzy lata 

temu ta gra zrobiłaby na mnie 

jakieś wrażenie, ale przy obec- 

nie dostępnej technologii i przy 

tym, co pokazała konkurencja 

spodziewałem się gry napraw- 

dę niesamowitej. Na rynku gier 

sportowych toczy się prawdzi- 

wa wojna. Jak grzyby po desz- 

czu pojawiają się kolejne wer- 

sje różnych piłek nożnych, koszykówek 

i hokeja. Jak na razie ekipa EA 

SPORTS wychodzi z tych potyczek 

obronną ręką i strzałami z klepki wy- 
kańcza kolejnych przeciwników. 

MIHAU 
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SEA ROW 
| | ack Nicklaus. jest jed: - 
|. | %mz najbardziej uty- 
tutowanych: graczy: Fa 
k w golfa. Począwszy: od lat 
| sześćdziesiątych zdobył on 
|. chyba wszystkie najważniej- Ś 
| sze tytuły mistrzowskie po 
| obu: stronach oceanu. Dzi: 
|-siaj po raż szósty. zabiera - 
| nas w swój magiczny świat. . 
| Każdy kolejny: symulator 
golfa odkrywa przed nami. 


Desert. Mountain. Club, Nicklaus 
North Golf Course w kanadyjskim 
Vancouver, Montecastillo Golf Re- 
sort położony w słonecznej Hiszpa- 
nii, = południowokalifornijski . The 
Sherwood Country Club, Muirfield 
Village w Dublinie, w stanie Ohio 
oraz Shoal Creek w Birmingham 
w Alabamie. Rzecz:jasna wszystkie 
zostały zaprojektowane przez Jac- 
ka Nicklausa. 

Symulatory golfa można z grub- 
sza podzielić na dwa ' rodzaje. 
W pierwszym z nich grafika to zdję- 
cia pochodzące z autentycznych 
pól, tworzące obraz otoczenia, po- 
tączone ze wstawkami generowa- 
nymi komputerowo, zapet- 
niającymi przede wszystkim 
właściwą trasę. Zaletą tego 
rozwiązania jest wysoka ja- 
kość — gra wygląda dostow- 
nie tak, jak rzeczywisty te- 
ren, po którym przechadza- 
ją się zawodnicy. Niestety, 
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rozwiązanie to ma także. i wady — 
kolejne "zdjęcia: wykonywane są 
w. lokacjach oddalonych od siebie 
o co najmniej kilka metrów — jeśli 










to. otoczenie . praktycznie się nie 
zmieni. Po drugie przy zbliżeniu się 
do krawędzi trasy często pojawiają 
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kszość kurortów deka 
wana jest w Stanach. Zjednoczo- 
nych. Są to kolejno: Cochise at the 


piłka przebędzie mniejszy dystans, : 


się zaktócenia grafiki = tekstury by: 


Boże! Pudło z odległości pół metra? 


Jak to się stało? !2 


wają_ nienaturalnie rozciągnięte, 


otoczenie zniekształcone, a:0 wybi- 
ciu piłki poza granicę danego dołka 
można tylko pomarzyć. 

Druga metoda polega na całkowi- 
tym generowaniu grafiki przez-kom- 
puter, zazwyczaj:w' oparciu o tekstu- 


ry (drzewa, piach, budynki) sfotogra- 
fowane. na rzeczywistym polu; jed- 
nakże bez wykorzystania „ściany” 
będącej jednym" wielkim” zdjęciem 
otoczenia. JN 6 korzysta właśnie 
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Wyhodowanie trawy na pustyni to. wbrew pozorom nie taka prosta sprawa:) 


z tej techniki. Trzeba przyznać, że 
wygląda to bardzo dobrze — nawet 





np. po. znacznym oddaleniu się od 
trasy zaplanowanej przez. autorów 
pola nadal znajdujemy się w rzeczy- 
wisty otoczeniu i nie trafiamy na 
wielką wirtualną tąkę, wypełnioną po 
horyzont zieloną trawką. A' propos 
trawy — jej generowanie nadal spra- 
wia niejaki problem autorom — moż- 
na odnieść wrażenie, że zawodnicy 
unoszą się na wysokości czubków 
źdźbeł trawy, ich buty nie zapadają 
się w murawę: — widoczne jest. to 
zwłaszcza na zbliżeniach. Poza tym 
drobnym. szczegółem .do oprawy: 
graficznej nie można się przyczepić 
— nie byłem co. prawda na żadnym 
z przedstawionych pól, jeśli jednak 
wyglądają one tak jak w grze, to ro- 


re 
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zumiem dlaczego golf jest tak popu- 
larnym sportem — sam chciałbym się 
przejść po tak 
pięknej okolicy. 
Gra jest w pełni 
konfigurowalna — 
można w niej usta- 
wić niemalże 
wszystko, Od -za- 
mglenia trasy po- 
cząwszy, poprzez 
indywidualne para- 
metry każdego 
z graczy, kilkana- 
ście rodzajów usta- 
wienia kamery, 
a na szczegółowej 
obsłudze. każdego 
strzału. skończyw- 
szy. Zanim kij ude- 
rzy w piłkę, należy 
ustawić — przynaj- 
mniej kilka. para- 
metrów. _ Oczywi- 
ście można: zdać 
się. na komputer, 
ale ręczny wybór rodzaju kija, usta- 
wienia zawodnika: czy też sposobu 
podkręcenia piłki (w prawo, lewo, pła- 
sko czy też z wysokim lobem) gwa- 
rantuje o wiele większą satysfakcję 
z zaliczenia kolejnego. dołka, zwiasz- 
cza, że zawodnicy sterowani przez 
komputer to nie nowicjusze i bezlito- 
śnie wykorzystają każdy błąd gracza. 
Jeśli jesteś fanem golfa, to JN 6 
— TBC nie muszę rekomendować. 
Jeśli natomiast nigdy nie miałeś 
przed sobą podobnej gry, o prze- 
chadzańiu się -z wrzynającą . się 
w plecy torbą po hektarach trawy 
nie wspominając, to myślę, że war- 
to odniej zacząć. Gra się w nią bar- 
dzo przyjemnie, po ustawieniu od- 
powiednich parametrów .przeciwni- 
cy nie są już tacy groźni, 'a przy 
odrobinie wprawy. (choć zazwyczaj 
musi to być spora „odrobina”) moż- 
na pokonać samego Jacka Nicklau- 
sa. Jednym słowem — każdy znaj- 
dzie tu coś dla siebie. lo to przecież 
w.grach komputerowych chodzi. | 
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Ponad 300 stron wspaniałej przygody 
od Candlekeep do Wrót Baldura 
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uż od najmtod- 
J szych lat fascy- 
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|OSJAWZSCARUMLUCH 
rych poczucie prędko- 
ści byłoby przynaj- 
mniej równie radosne, 
co w rzeczywistości. Różne- 
go rodzaju wyścigi motorowe, 
samochodowe oraz udziwnio- 
LENZSCENAWAWNENYA 
snowboardowe zawsze pod- 
nosiły mi poziom adrenaliny i po- 
zwałały cieszyć się prędkością. 
Jednak wraz z jedzeniem apetyt 
róst i po jakimś czasie śmieszne 
WZSCIWEC AYIA WENN NEA CH 
wystarczać. Zacząłem szukać cze- 
goś nowego, lepszego i znalazłem — 
o dziwo! w symułatorze lotu Śmi- 
OWeZNIO CZ ORIENKZKCAWICCACH 
J piej od pędzącego Ferrari oddaje 
* prędkość rozpędzony Śmigłowiec 
k sunący tuż nad krzewami na 
wysokości 5 stóp, a jeszcze 
OJOEWAWIEJLECCAEA 
KOWALE CIA ACE ZCZ 
kości 10 metrów z prędko- 
ścią 1 macha. Co prawda 
takie przeżycia możliwe są 
tylko w grach komputero- 
wych — i ewentualnie na po- 
kazach naszych sił zbroj- 
nych - ale dostarczają one 
fantastycznych przeżyć, dla 
których warto na chwilę 
MOWEOSCN MECZE ENIEI 
SIWYCUORNACH rZEIENUIU 
janym krzewom, domom, samo- 
chodom, tramwajom, tramwa- 
jom!!! Aaaaaa!!! Do góry! 
Wróćmy jednak do wątku 
CIOWE ACLCONAILCH 
naście lat temu — marzyło mi się, 
że doczekam gry szalenie dyna- 
micznej, w której będę miat utamki 
sekund na reakcję. A rozpędzony 
bolid, w którym będę mknąt przed 
ZOJCRYCACACIJYLCEIENASN NEU 




















O CNOCE LECIE OO 






jajka po patelni, jak to mi 
OLIOSEWAJCW A 
ścigach na komputery osobi- 






*; oddane przeżycie, biorące pod uwa- 
: gę takie rzeczy, jak siła odśrodko- 
wa, bezwładności, współczynnik 
| CUJEEKOCIEKUESEKU ALA ZALE 
LLOWAROCWYACLCZLNOKZE 
wierać realistyczny model 
fizyczny. Myśl o fanta- 
stycznym komputerowym 
WZSCUOLOWZIEWCJUINE 

przez lata. W międzyczasie uka- 
FEWIICACUCECNNEWASELGCCWI 
NEED FOR SPEED, WIPEOUT czy 
ostatnio UWELIC 
ROLLCAGE, 
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rze, nie niczym smażone 


OCNEICZJCHCORCECCOSZICI 


ale dopiero kilka dni temu - 
|ILOSICEWAWCICIOWAN CO 
UCIEKAJ ENUCIEZUCEKICZAOSU 

i ujrzaiem grę moich marzeń, dyna- 
miczne wyścigi kosmicznymi pojaz- 
CEIALCYA EHO GAZ CNAJCJOK 
DE I: RACER — w skrócie będę ją na- 
PA EU (0-138 






ai LL LI 
[ECIZZN ACO JCZJCH 
MO ZICIENIEN UC OCWIEK CU 
ledwie 18-minutowego 
fragmentu głośnego aktu- 
alnie w USA filmu Geor- 
CNS CEER GAL ZGO) 
EPISODE I: THE PHANTOM 
MENACE. W tym to krótkim 
epizodzie filmowym nasz 
główny bohater, młody 
Anakin Skywalker, późniejszy 
Darth Vader, stanie do szalonego 
WZYCHNLCNACL SZACOWANA 





WACELCJCNU | 
nastominutowego el 
WZESNJL ZAJ ACHEW AA 
LGWUTANICHEZTJCELCAACIEGI CH 
tach danych, klatka po klatce, na 
specjalnych stacjach graficznych 
generujących obrazy jakości fil- 
mowej. Do zrobienia gry trzeba by- 
ORL GI COVEŁZICICYACNJCI 
w wielomilionowym budżecie 
promocyjnym filmu - 












OJCIEC CULLEN 
trzeby uboższych w kolo- 

ry i rozdzielczości kompute- 
WABLUEELOPALULOLCE GI! 
OOZAEWICHA NO ELISOWAKI"| 
SA CUCKNWIC OZZIE 
PCWOSAILWCLEWUGIEWOE 


LS 


tar się wdawać w 
EROOMOSSTZEJNEZCZNY 
strony kilku opcji menu, uru- 


- chomiłem tryb SINGLE PLAYER 


ZA N AAA ASA CHA WE! 
jazdą sportową, dobrą do trenin- 
gu przed spotkaniami o prawdzi- 
wą walutę. Zanim jednak roz- 
MOZZICNOCAWZSCAKJ NAC 
trochę o tym, czym tak na- 
|JEWCONIENSSCELNA 
Pod jest 





























































kosmiczną  ma- 
unoszoną przez 
zone z przodu dwa 
ZAŁO AROLLILEE] 
gondolą kierowcy za 
ZJAWY OWAUIEZICE 












silnikami zamo owany 
JELWAGIEK CEZ 
OCSSWZAWEWICLNZH 


Oto jeden z droidów, który 
AITPAJSITANI O ALATALYKO NAJ 


Dowcip polega na tym, że 
EOZAICIO SICOENICECH 
naprawdę z trzech od- 






dzielnych części, dla których zbu- 
dowany został dosyć precyzyjny 
model fizyczny. W grze istnieje 
opcja — przeznaczona dla zaawan- 
sowanych graczy — umożliwiająca 
sterowanie za pomocą dwóch joy- 
sticków oddzielnie poszcze- 
EOTMELELIAELSTCH 
rowany 


pod dopiero odwzoro- 
WWIEŚCIUUCCWLCANELCNNE 
OEUALOWAN ZONA 
walker. W porządku, możemy 
wrócić do samej gry. 

Wybrałem od razu domyślnie 
UOEWIW ASC W UEUERO SW ElW 
kera i ruszytem na trasę. Jeszcze 
tylko odliczanie, ryk silników i po- 
szły!!! Tak płynnego i dynamiczne- 
COAT ZU CCZZNEWNZACZC CJI 
w grach już dawno. Z sekundy na 
CZATLCENUO CWA CZELCOJAICOCIE 
do _niebotycznych _ wartości 
300-400 mil na godzinę, rywale po- 
woli zaczęli zostawać w tyle. Mija- 
WALIGOJCYAJCONEWEIAN CNG 
UERBOCELUCN CTN ACH 
i wypełnienia dosyć realistycznie 
odwzorowywały otoczenie, pagór- 
ki, skalne półki, poorana wypluwa- 
nymi z dysz silników spalinami 
droga prowadziła prosto przed sie- 
WADZE WICKACUECZICWA NI 
w szalony zakręt Śmierci. Szybki 
zwrot i cały pod wpadł w poślizg. 
Za wszelką cenę wyprowadziłem 
mknące przed gondolą dwa potęż- 
ne silniki na zewnętrzną stronę, 
|ELGOAWYCELZW AU Zetoorcji ECH 
ra z trajektorii na zbliżającą się 
w ułamkach sekundy powierzch- 
ESELCWAAUCECIONOCAC ONZ) 
końca. Lekkie otarcie zobrazowa- 


ENEOSCIOWIE UCLA WAZNE 


wgniatanej blachy — miodzio! Do- 
datkowo niewielkie uszkodzenie 
przedstawiane jest na specjalnym 
wskaźniku stanu technicznego sil- 


UWAIOWEOLZNOZLCH 
nu, który pokazuje się w momen- 
tach krytycznych. Zielony kolor 





oznacza stan dobry, 
(je (o Ball ECELUCAAWALELG 
OEAWZSCOWEOWOC YA NH 
przeprowadzenia naprawy zdru- 
OJCU NIIIULOWASECELELCZAWA 
magać to będzie kunsztu i długiej 
prostej, gdyż naprawa powoduje 
utratę prędkości. Co więcej, model 
fizyczny pojazdu został dosyć 
OELOWIEKWLCEW ALE LCN 
trzy części naszego poda zacho- 
WWESZELGELSNAWLIWALNCCELCH 
LOJELENZCYCE (olej rPcw 
rzucana jest na zakrętach, silniki 
wyrzucają z dysz białe bądź czarne 
smugi gazu, cały statek radośnie 
zaczyna się obracać wokół osi, 
CEWATATETJECONZILILALSJCA 
ESCENIC CWC 
WAONATECOJETZEH 
I można by tak długo opowia- 
ECON CUZAJ LELOUCH 


się i powiedzieć, że model fizycz- 
ny pojazdu jest bardzo kunsztow- 
nie zrobiony, może trudno tu 
mówić o realizmie (w końcu nie 
wiadomo, jak taki pojazd mógiby 
latać), ale z pewnością można 
uznać przedstawienie mknące- 








go pojazdu za dy- 

namiczne, płynne, w miarę 
spójne i logiczne, a co najważ- 
niejsze — bardzo cieszące gracza, 
Leje Aa (JIEIENAPACNICA SZWU 
sterując rozpędzonym podem. 
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CEUAWZYCROWEELSLIOR=ZLE] 
zabawa w RACER-ze. Pomimo te- 
OZZIE CCLNAVANIUKZCH 
ONO IET A DYWAWI JS 
OUT, czyli szeregu pocisków, rakiet 
i tarcz, to jednak w grze znajdziemy 
element walki, oprócz klasycznego 
SJ EOFAYZCZONWZL UCI 
łami bezwładności. Tym dodatko- 
WWOCUGNZUNSL Cala ELO 
ZY LUW CAR ELOFA ZUA ETZACIA 
Nasz pojazd posiada siedem strate- 
gicznych elementów wpływających 
UEWZOKAICIELLOSZYLIPACIEONCLE 








Podczas jazdy można naprawiać 
uszkodzony silnik, niestety kosztem 
utraty prędkości. 





Ze OOHELO ELEN ArAZNCH 
szenie, zwrotność, trzymanie się 
trasy, chłodzenie silników, szyb- 
LOSHLESCWASAZIENELIUHJASH 
wietrznych. Te współczynniki będą 
odgrywały kolosalne znaczenie 
WALELCHCEETECOZYCOMIEICHCH 
go — poszczególne części możemy 
wymieniać na lepsze za zarobione 
podczas wyścigu pieniądze. I tyl- 
ko od naszej taktyki zależeć 












LICĘJCH 
czy będziemy po- 
ruszać się szybciej czy pre- 
WZ LIOBACICZZACINW UNA 
nie elementów do naszego poda 
był doskonałym pomystem ze stro- 
ny producentów gry i w ten sposób 
dodaje wątek rozwoju naszego bo- 
UKIOCHELGONONEUNACICIHRSIEH 
Dodatkowo mamy dostęp do różne- 
COROCZNYCH UNA INCECH 
EBIOCENECW UELUE UCI 
OGSENYENIENYYWEAJZJ SEI 
wymienionymi charakterystykami, 
ale także gabarytami i ciężarem. 
Im potężniejszy statek, tym bar- 
OPATA NAKACNIZANACIE 
zarazem bardziej odporny na 
zniszczenia. Oprócz standardo- 
wych dziewięciu podstawowych 
modeli podów będziemy mogli 
przejmować ukryte statki, należące 
do pokonanych mistrzów poszcze- 
gólnych planet, z których najbar- 
dziej zawziętym i najtrudniejszym 
jest sam Sebulba. 


W RACER-ze będziemy 
[ULUCOJNNCNZAU CECH 
umiejscowionych na 
OCOI planetach, 

z których każda ma cha- 
rakterystyczny wygląd i otocze- 
nie. Rozpoczniemy nasze zma- 
gania na planecie Tatooine 
|EGURCA CCA LRIH 
nał. Naszymi przeciwnikami 
będzie ponad 20 postaci rodem 
z Gwiezdnych Wojen, z czego 
LULGNUCNNZJROCIENNETNA 
dzianką, wiadomo — „secret” 
panowie. Dla każdego z sied- 
miu podsystemów naszego 
poda będzie dostępnych pod- 
CZOKIKYSSZEJIE NEC 
o zróżnicowanych osiągach 
i charakterystykach. Dostępne 
są trzy opcje gry: dla jednego 
gracza treningowa, dla jednego 
gracza na poważnie, o pieniądze, 
oraz gra zespołowa, mogą- 

ca toczyć się w sieci LAN 
PECZAALNOUEOJCNCIENNELE 
OWUENEKSS IRT CIAA 


O UAB (GH: SCONECUC 
z najciekawszych i najbar- 
dziej dynamicznych gier wy- 
ścigowych, jej zaletami są: ła- 
twość obsługi, mocno oddziału- 
jące obrazem i dźwiękiem przed- 
OEWENEOELGIROCYACIWANJNIZI 
z rozbudową i możliwością reno- 
wacji naszego pojazdu. Wybitnie 
CEOJCAMCHELONCIENACZ NINO 
na dynamitem i sporą dozą bar- 
dzo szybkiej akcji, oryginalne po- 
U ZUJ OW ECOENKACICY4CNYJ 
w tym przepięknym produkcie ze 
OWELGRIENAWZNCA 
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Lucas Arts 


www.lucasarts.com 
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iedawno temu, bo w październi-- 


ku ubiegłego roku MONOLITI 
wydał grę tworzoną przy wspó 


pracy, a właściwie dzięki pracy zdolnej — bulat 


GES był klasyczną grą RPG z przy 
grafiką, a jego rozbudowana, 


pół: roku, a NIVAL przedstawił 
ego udanego produktu, 


by 0 nie tylko grafiką, WEIGSIĄ 
odnym systemem walki, 
broni i przedmiotów 
miała specyficzny 
óry mimo powier 
związku z - GK 


miana gry fa- 
dziej RAA 


- bymsiędo: 
 „toguelike”, < 


Tak czy inaczej zmierzam do tego, 
że druga część podejrzanie zbliżona 
jest do poprzedniczki. Wciąż jest to 
prosta gra przygodowa z elementami 
RPG, z oszczędną grafiką, bez lase- 
rów, stroboskopów i konfetti. Niedomó- 
wieniem byłoby pominięcie faktu, że 
jest to jednak produkt niskobudżetowy, 


robiony szybko, tanio i bezboleśnie. To 


mój pierwszy poważny zarzut wobec 


gry — wtómość. Autorzy w pędzie do i 


osiągnięcia ponownego sukcesu ma- 


łym kosztem stwo zyli nowe misje (43), 


bronie, nowe czary, nowe rasy 





Kto z kim przestaje takim się staje — przymierza z innymi rasami doprowadzają do 
wcielania się na przykład w role orków (jak byście mieli wątpliwości czy to choinka) 


nych części zostawia się elementy 
sprawdzone w pierwowzorze, ale 


 ROM2 to idealna kalka pierwszej czę- 


ści! Podczas gry. miałem nieodparte 
— biznesu w rodzaju Sindy czy Barbie. 


wrażenie, że gdzieś „to” (wstaw tu 
powiednio: NPC, miasto, budynek, di 
logi) już widziałem, a po jakimś czasie 
przypominało mi się, że podobne zaj- 


ścia miały miejsce w ROM. I mimo mo-- 


ich szczerych chęci, głodu na dobi 
RPG-a i sentymentu do prostych, 
chanych” na ę s nie 


J je 
wciąż to ta sama gra, więc ciężko wy- 
dać drugi raz pieniądze na to samo, 
czyż nie? Ten produkt może zaintere- 
sować albo ludzi którzy mają za dużo 

(albo obu rze- 

j zobaczycie, to 

bardziej żałosne konfigura- 

roi z mieczami, czapkami, płasz- 

ć laskami, łukami, toporami, sy- 
gnetami, butami błazna i oczami na 
sprężynkach. Bardziej pozycja ta po- 


winna zainteresować dziewczynki albo 
miłośników KISS, bo postacie mają 
większą ilość odzienia do wyboru niż 


niejedna wieloletnia gwiazdka show 


Jednak, żeby nie być stronniczym 


i dać nacieszyć się fanom ROM, po- 


wiem, że gra ma 2 nowe miasta, 
a w nich można rozmawiać już z ludź- 
mi. Ciekawą możliwością są także 
przymierza, tym razem również z inny- 
mi rasami poza ludźmi. Zbudowano no- 
we areny do trybu multiplayer, w któ- 
rym teraz będzie można rywalizować 
z wymyślonymi bądź żywymi klanami. 
Ujmując całą grę w kilku słowach — 
propozycja wyłącznie dla fanatyków 
ROM i nieskomplikowanej odmiany 
RPG z dużą dozą hackśslay. Inni gra- 
cze powinni raczej darować sobie ten 


tytuł. 
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The savage fighter: 
fwe heard ef strong demons in ć 
from that refired Knight on the Ą SZ 
odć bią płacić 
połączenie 





ramy np. typ elementu opiekuńczego 

h postaci, a nawet sposób wysławiania 

szukiwacze skar- (ale to ostatnie nie ma wpływu na 

bów i awanturnicy, kę). Oczywiście możemy 
zatrzymujący się 


ROADSIDE INN 


| g 
0 Zadanie ułatwia. 


=, ra znana od tysiącleci. Nate- * 
mat jej zasad i taktyki napisa- 


no najwięcej podręczników 
whistorii. Grali w nią niemal wszyscy 
wielcy tego świata na przestrzeni 
wieków. Zagrajmy i my 
Symulatory gry w szachy zdecy- 
dowanie nie należą do najpopular- 


niejszych gier na świecie. Zresztą 


trudno, aby było inaczej. Choć bo- 
wiem ich zasady są banalnie proste, 
to osiągnięcie nawet przeciętnego 
poziomu nie jest już sprawą tak ła- 
twą. Na dodatek nie od dzisiaj wiado- 
mo, że z komputerem w szachy czło- 
wiek nie: wygra. No, może jeszcze 
mu się to na razie udaje, ale smutny 
przykład DEEP BLUE i niejakiego 
pana Kasparowa świadczy, iż dni do- 
minacji szarych komórek są już poli- 
czone — wystarczy, aby pecety o mo- 
cy obliczeniowej dzisiejszych super- 
komputerów stanęły na biurkach, 
a w szachy będą mogły pograć już 
najwyżej tylko po sieci, ze sobą. 


Jeśli ktoś ma małe po- 
jęcie o szachach, to nie- 
stety program nie pomo- 
że mu w opanowaniu za- 
sad tej gry. Oczywiście 
można go używać jako 
inteligentnego przeciwni- 
ka, siedząc naprzeciwko 
z książką w ręku i anali- 
zując kolejne ruchy, jed- 
nakże nic ponadto. Ide- 
ałem w tym przypadku 

jest dla mnie CHESSMASTER 6000. 
Do tamtego programu dołączono 
moduł nauczyciela, który przeprowa- 
dza gracza krok po kroku poprzez 
tajniki szachownicy, od nauki sposo- 
bu poruszania się każdej z figur po- 
cząwszy, a na strategii planowania 


Kilka minut po rozpoczęciu bitwy, a białe już mają problemy ze swoim królem! 








posunięć na kilka 
tur naprzód 
skończywszy. 
Można tam zna- 
leźć także liczą- 
cą tysiące pozy- 
cji bibliotekę hi- 
storycznych roz- 


'grywek, kilkana- 


ście profili prze- 
ciwników oraz 
całą masę in- 
nych, mniej lub 
bardziej przydat- 
nych opcji. 
CHESS SYS- 
TEM TAL 2 jest 
natomiast . pro- 
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Czyż otoczenie motylków nie wpływa relaksująco na rozpalony umysł szachisty? 


Człowiekowi zostanie wtedy jego od- 
wieczny, nie tak doskonały przeciw- 
nik — drugi człowiek. 

Przejdźmy jednak do programu, 
który ma być tematem tej re- 
cenzji. CHESS SYSTEM TAL 
2 został stworzony tak, aby na- 
śladować styl gry rosyjskiego 
arcymistrza — Michaiła Tala. 
Według autorów jest on w sta- 
nie przeanalizować od 3 500 
do 3 700 posunięć na kompu- 
terze klasy P200 MMX. Ogól- 
ne wrażenia — jest całkiem nie- 
zły, preferuje raczej ofensyw- 
ny styl gry, potrafi wyjść obron- 
ną ręką nawet z pozornie trud- 
nej sytuacji. Niestety, nie jest 
|| to jednak program dla każde- 
go. Wiąże się to z jego zasadniczą 
wadą — brakiem jakiegokolwiek inte- 
raktywnego instruktora. 
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gramem bardzo „surowym”, pozba- 
wionym niemalże jakichkolwiek do- 
datków. Nie posiada, na przykład, 
opcji ustawiania poziomu trudności. 


Oczywiście trudno to traktować jako 
bezwzględną wadę — w końcu każde 


ułatwienie gry wiązać by się musiało - 


ze sztucznym ogłupianiem kompute- 
ra, ograniczaniem jego możliwości 
decyzyjnych czy też nawet kończyło- 
by się programowaniem wykonywa= 
nia przez niego fałszywych ruchów. 
A przecież nie o to w szachach cho- 


moduł gry przez Inter- 
net z wykorzystaniem 
licznych _ darmowych 
serwerów. Można tam 
bez problemu znaleźć 
przeciwnika  odpowia- 
dającego naszym moż- 
liwościom. 

Nie muszę chyba 
wspominać, iż amato- 
rzy animowanych figu- 
rek spod znaku BAT- 
TLE CHESS nie mają 
tu czego szukać. Naj- 
bardziej _ wyrafinowa- 
nym elementem gra- 
ficznym spotykanym 
w CST 2 jest przyoble- 
kający wirtualny stół 
podkład w motylki. Do 
wyboru jest także 

sześć różnych zestawów figur (każ- 
dej z nich towarzyszy zmiana 
wszystkich okien programu), każda 
zarówno w wersji 2D, jak i 3D, oraz 
kilka zaprogramowanych  ułożeń 
okien na pulpicie — od obejmującego 

jedynie szachowni- 

cę począwszy, 





a na widoku „tech- 
nicznym”, _odsła- 
niającym parame- 
try pracy kompute- 





W ciężkiej sytuacji najlepiej spojrzeć na szachownicę 
okiem specjalisty 


ra, skończywszy. 
W sumie 
CHESS SYSTEM 
TAL 2 to program 
dla dość zaawan- 
sowanych szachi- 
stów, _ nastawio- 
nych raczej na po- 
ważne, intelektual- 
ne zmagania z ma- 
szyną niż na lekką, 





dzi. Można co prawda wy- 
wołać taki efekt sztucznie, 
nakazując w dowolnej chwili 
wybranie przez przeciwnika 
najkorzystniejszego  posu- 
nięcia spośród dotychczas 
przeanalizowanych. Biorąc 
pod uwagę, iż program sza- 
chowy nie „myśli”, a jedynie 
obserwuje kolejne rozwidle- 
nia alternatywnych ścieżek 
gry, mamy dużą szansę, że 
przerywając proces analizy 
spowodujemy wykonanie 
przez niego niekorzystnego ruchu. 
Jest to jednak dość sztuczne rozwią- 
zanie. Rozbudowany jest natomiast 


łatwą i przyjemną 
zabawę. Za poziom gry komputera 
należałaby się ósemka. Biorąc jed- 
nak po uwagę, iż jesteśmy pismem 
0 grach komputerowych, a nie pe- 
riodykiem szachowym, daję siedem 
— twórcy CST 2 powinni jednak po- 
myśleć także i o mniej wyrobionych 
graczach. 
Pooh 
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o tak, kolejny RTS!!! Co 

więc tym razem wymyślili 

twórcy, aby rzucić na ko* 
lana mnie — starego malkonten- 
ta? Walki biuściastych panie- 
nek, te z warkoczami kontra 
reszta świata? A może. „Orły 
Górskiego” kontra gwiazdy tele- 
wizji? Czy wreszcie (byłoby 
zresztą całkiem - niegłupio) 
gwiazdy „Disco Relaks” vs. Pre- 
dator? Otóż nic z tych rzeczy! 
Wyobraźcie sobie moi drodzy, 
że w najnowszym dziele MEGA- 
MEDIA Australia — ANCIENT 
CONQUEST: THE GOLDEN 
FLEECE przyjdzie nam stoczyć 
zaciekie bitwy morskie... Hm, 
rzeczywiście, sam pomysł spe- 
cjalnie odkrywczy nie jest, ale 
za to wykonanie... A guzik! 
Oprawa audiowizualna nie robi 
dobrego. wrażenia, no może 
z wyjątkiem filmowych przeryw- 
ników, którym do naprawdę wy- 
sokiego poziomu zabrakło. tylko 
delikatnego podwyższenia roz- 
dzielczości. 

Pytacie zapewne, czy w takim 
razie gra ma jakieś zalety? Ano 
ma, i to całkiem sporo. Bo choć 
sam pomysł z przeniesieniem ak- 
cji na powierzchnię stonej wody 
rzeczywiście nie wystarczy, że- 
byśmy mogli zacząć mówić 
0 przeboju, to okraszenie całości 
wątkami zaczerpniętymi z mitolo- 
gii greckiej zdecydowanie dodaje 
grze. rumieńców. No. właśnie, 
sam tytuł, a właściwie podtytuł, 


___ | wskazuje, że będziemy mieli do 
|| czynienia z mitologiczną wypra- 


BAS am a 3 eki- 


-_globtroterskiej wchodzili 
ju Heraklesa 


: wy! 
pod warunkiem, że niewiasta 
owa ARA jest dziewicą. - 


OJO +27 ZA 


Jak więc widać, wszyscy, któ- 
rzy dotychczas nie zapoznali się 
z tą pouczającą historią, powinni 
to niezwłocznie uczynić:) AC nie 
jest jednak grą specjalnie wierną 
pierwowzorowi, większy nacisk 
położono w niej na stronę strate- 
giczno-ekonomiczną niż _ na 
przygody mitycznych herosów. 
Tak więc nasze zadanie polegać 
będzie giównie na walce o domi- 





U 


CON 


nację morską na. po- 
szczególnych planszach. 
Naszym - podstawowym 


przeciwnikiem będą, jakżeby ina- 


> czej, 'znienawidzeni przez Gre- 
” ków Persowie. Jednak nie tylko 
- oni: sprawią problemy naszej flo- 
- cie. _ Niejednokrotnie przyjdzie 


m stawić czoła barba- 

też innym poiwor- 

w rodzaju Harpi, Gor- 
'gon czy węży: morskich. Istne 


_ szaleństwo! 


Na: szczęście nie. będziemy 
ię 'Rozbudowa miasta 


a 


ko w. dziedzinie wódowanyćhit i 
okrętów, ale także uzbrojenia czy 
magii. No właśnie — magia (choć 





PE>CEREFE 


daleko jej do. różnorodności) 
sprawia, że zwycięskie strategie 
nie zawsze sprowadzą się do za- 


lania oponenta naszą potęgą mi- 
litarną. A skoro już o tym mowa, 
to wypada zauważyć, że w grze 
"Ww miarę wiernie oddano ówcze- 
sne (hmm, sam nie wiem, czy to 
dobre słowo) taktyki walk mor- 
skich. Zdecydowanie najskutecz- 


niej zatapia się „przeciwnika p przy 
pomocy: taranów,. podczas gd y 
największe korzyści przynosi 
Oczywiście skutecz- 

„ny abordaż wrogich 


dobrą sprawę. wy* 
korzystywana ' jest 
głównie -« do. walki 
. zfortecami. Ogólnie 
rzecz biorąc nie jest 
to wszystko zbyt 
skomplikowane, ale 
i tak niektóre misje 
potrafią sprawić 


nieco problemów, nawet do- 

świadczonym graczom. 
Największym bodaj plusem 
AC jest jej petna lokalizacja, za 
którą odpowiadał zresztą były re- 
daktor naczelny TOP SECRET, 
Marcin Borkowski. Przyzwoite 
spolszczenie gry, z pewnością 
pomoże jej w dotarciu do szer- 
szego grona graczy. l-dobrze, bo 
przy umiarkowanej cenie 
(poniżej :100 zł) AC stano- 
wi naprawdę ciekawą pro- 
pozycję, którą (przypomi- 
nając jednak o nie najlep- 
szej oprawie) polecam! 
Płyńcie więc w rejs peten 
przygód, pamiętając 
o białogłowach oczekują- 
cych niecierpliwie w każ- 

dym porcie... 

kkk 


Megamedia 
www.ancientconquest.com 
DYSTRYBUTOR PL — MARKSOFT 
STRONA PL - XXX 
TERMIN WYDANIA PL — JEST 
PC WIN'95/98 Min. Pentium 133, 16 MB RAM 


OCENA: 7/10 
MEW $ SEAVIOE-469 g 


e..ece0ec0200000000000000000000 





iedy nuda doskwiera, w głowie 
K c się przeróżne pomysły. 

Tym razem była to podróż łód- 
ką. OK, nic prostszego, idziemy na 
przystań i wskakujemy do łódeczki. 
Uff, na szczęście wytrzymała ciężar 
czterech pasażerów. Płyniemy, jest 
pięknie — fale, delikatny wiatr — wszyst- 
ko cudownie! Po drodze mijamy wielo- 
ryba, widzimy skaczące rybki. Jednak 
to, co dobre, szybko się kończy, gdyż 


ody, kody i jeszcze raz kody do po- 
szczególnych etapów! 





w pewnym momencie zo- 
stajemy zaskoczeni 
przesz sztorm! Miota łód- 
ką na wszystkie strony, 
adrenalina rośnie, piski, 
wrzaski! Nie! Łódka prze- 
wraca się... idziemy na 
dno! Toniemy otoczeni 
dziwnymi bańkami. Po 
pewnym czasie woda wy- 
rzuca nas na ląd. Żyjemy, 
jednak wszyscy stawiamy 
sobie jedno podstawowe 


Jaskinie pełne są różnego śmiecia... 


pytanie: gdzie my do jasnej cholery je- 
steśmy? Tak właśnie zaczyna się na- 
sza przygoda z grą pod tytułem BUB- 
BLE HERO 2. Jest ona konty- 
nuacją hitu, który kilka ład- 
nych miesiączków temu byt: 
bardzo popularny i miał swoją 
wierną rzeszę fanów. 
W grze wcielamy się w jed- 
nego z czterech... hm, właśnie, 
w jednego z czterech, ale cze- 
go? Nie wygląda mi to na ludzi 
ani na ptaki czy też inne znane 
mi zwierzęta. Wiem! To są ma- 
te, śmiesznie wyglądające smo- 
ki! Tak więc w grze mamy moż- 
liwość wcielenia się w jednego z czte- 
rech smoczków, w tym dwa są rodzaju 
żeńskiego, a dwa męskiego. Do wyboru 
mamy trzy poziomy trudności: Easy, 
Normal i Hard. Grać możemy w pojedyn- 
kę lub z kolegą czy jeszcze lepiej z kole- 
żanką przy jednym komputerze. 
Naszym zadaniem jest oczywiście 
odnalezienie drogi, dzięki której uda 
nam się wrócić z nieznanego nam miej- 


| Sca do przytulnego domu. Jako że jest 


o.0000000000000000850 


to gra dla dzieci, osoby starsze nie bę- 
dą miały większego problemu z osią- 
gnięciem tego celu, jednak Ci, którzy 
mają jeszcze mleko pod nosem i rodzi- 
cie czytają im ukochaną, czerwoną ga- 
zetkę (bo sami jeszcze nie potrafią:), 
będą czasem ciskali plastikową butelką 
o monitor. Aby dotrzeć do domu, musi- 
my przejść przez kilka zróżnicowanych 
etapów — każdy z nich składa się z pię- 
ciu plansz. Ukończenie levelu polega 
na usunięciu z ekranu wszystkich groź- 
nie wyglądających stworów — chociaż 
nie zawsze są one takie groźne i cza= 
sem wyglądają nawet ładnie. 


EB 


Skaczący zótw, różnokolorowe kraby — pięknie! 





przedmioty, takie jak błyskawice czy 
gwiazdki. Z każdego zabitego przeciw- 
nika wyskakują różne przysmaki (lody, 


ciastka), za które dostajemy punkty. 





Naszymi przeciwnikami 
są kraby, Ślimaki (niestety, 
szybsze niż te, które obser- 


Na piątym poziomie, czyli na samym 
końcu danego etapu, spotykamy bos- 
sa. W sumie walka z nimi jest bardzo 


HI - SCORE De 


816862 


wujemy na wycieczkach szkolnych), 
małe węże czy piękne, latające elfy, 
a także inne paskudztwa! Zwalczamy je 
przy pomocy baniek, które sami produ- 
kujemy. Odbywa się to w ten sposób, 
że wypuszczamy bańkę, w nią wpada 
jakiś stwór i wtedy jedyne, co musimy 
zrobić, to dotknąć tej bańki, aby pękła 
(jeśli nie zrobimy tego dostatecznie 
szybko, wróg uwolni się). Do ekstermi- 
nacji otoczenia posłużą także różne 


ż L 


ża 


Pentagram i te sprawy:) 





trudna, gdyż aby go unice- 

stwić, musimy najpierw ze- 

brać pewien napój, a później produko- 
wać bąbelki, w których znajdują się ta- 
jemnicze gwiazdki — które oczywiście 
trzeba wypuścić i sprawić, aby trafiły 
w przeciwnika. Bossowie wyglądają 
bardzo fajnie. Raz walczymy z ogrom- 
nym, czerwonym kotem, a raz z du- 
żym, czarnym diabełkiem, który od cza- 
su do czasu wysyła na nas swoje sługi. 
Kiedy odpowiednia ilość gwiazdek trafi 
w bossa, ostatnie co będziemy musieli 
zrobić, to przebić bańkę, w którą został 
on uwięziony — to pryszcz dla takich 
graczy jak my! I tak, idąc po trupach, 
dojdziemy w końcu do celu:) 


Grafika w BUBBLE HERO 2 jest cał- 
kiem ładna. Mimo że nie jest akcelero- 
wana, naszych oczu nie kaleczą ogrom- 
ne piksele — i całe szczęście! Gorzej jest 


jednak dźwiękami. Jest ich praktycznie 
bardzo mało, a w krótkich przerywni- 
kach po prostu potrafią nieźle skaleczyć 
ucho. Na szczęście sytuacje w pewnym 
stopniu ratuje muzyka (nagrana 
w GD=AUDIO), która jest bardzo przy- 
jemna dla ucha — ja jednak wolałem od- 
palić ostre brzmienie Marilyn Manosn! 
Dotarliśmy do końca i czas na pod- 
sumowanie. Ogólnie BUBBLE HERO 
2 jest bardzo przyjemną grą. Szczegó|- 
nie dzisiaj, kiedy wiele gier jest prze- 


Ale kocica — boss! 


znaczonych tylko dla starszej widowni, 
gra ta jest jak najbardziej mile widzia- 
na. Polecam ją jako prezent dla swojej 
pociechy — na pewno będzie miała du- 
żo dobrej zabawy! Starsi niech jednak 
ominą ten produkt szerokim tukiem! 


Ścsl 
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aszyny obracające 
M przeciwko swym. twórcom. > 
Walka o planetę. Plujące 


ogniem laserów pojazdy: bojowe. 
Znacie? No to posłuchajcie j jeszcze 
jeden raż! - 

Na-początku XXI wieku odkryto 
planetę TV203. Nie dość że znaj- 
dowała się.w pobliżu naszego Sys- 
temu Słonecznego, to jeszcze była 
typu ziemskiego — niemal nadawa- 
ła się do żamieszkania. Ponieważ 


nauka nie. osiągnęta 


nym ich ujęciu — cata masa metalu 
z niewielkim dodatkiem 
białka. Budynki są przez 
nich konstruowane - po- 
przez teleportację z jakie- 
goś bliżej niezidentyfikowa- 
nego wymiaru. Amos nato- 
miast to. wytwór: inżynierii 
genetycznej, coś jakby 
składające się. z. mięśni 
i ścięgien maszyny do zabi- 
jania. Dość. powiedzieć, że 
ich jednostki. strażnicze 
atakują przeciwnika potęż- 





wtedy. jeszcze: pozie- 
mu pozwalającego na 
odbywanie podróży 
międzyplanetarnych 
z. sensowną .szybko- 
ścią, zamiast. ludzi 
wysłano _. najnowsze 
osiągnięcie - inżynie- 
rów-genetyków = cy- 
borgi typu Amos. Zbu- 
dowane na podstawie 
naszego. DNA, wypo- 
sażone w niemal nie- 
ograniczone zdolności adaptacyj- 








ne miały one przygotować planetę. 


na przybycie Ziemian. 

Sto lat później, kiedy zgłębiono 
już tajniki podróży: z „prędkością 
większą od: światła, . wysłano na 
TV203 statek zwiadowczy. Ku za- 
skoczeniu załogi okazało się, że 
cyborgi wyewoluowały w formę ży- 
cia: zdecydowanie: niezbyt - przy- 
chylną swym twórcom. Aby nie na- 
rażać cennych żołnierzy, do odzy- 
skania planety zaangażowano ma- 
szyny — nową generację, znaną ja- 
ko Targon. Wojna o panowanie 
nad planetą wybuchła. 

Pewne elementy gry wydawały 
mi się znajome. Jakbym - już 
gdzieś, kiedyś widział te budowle, 
te jednostki. Zresztą, oceńcie sa- 
mi: w przypadku Targonu żołnierze 


to_owoc mechaniki, czystej. myśli 


technicznej. To cyborgi w klasycz- 








nymi szczękami. Stanowią, w za- 
sadzie, jeden organizm, nowe jed- 
nostki nie są budowane, lecz „ro- 
dzone* przez pączkowanie. Pod: 
stawowe osobniki « „inżynieryjne” 
przechodzą . metamorfozę w. bu- 
dynki, są równocześnie także uni- 
wersalnymi górnikami eksploatują- 
cymi złoża metalu. Żołnierze naj- 
chętniej poruszają się w hordach, 
stawiając głównie na zaskoczenie 
i porażenie przeciwnika swą. ilo- 
ścią. Dodam tylko, iż jedna z jed- 
nostek zwie się BASILISK. Wydaje 
mi się, iż autorzy nieco zbyt dużo 
czasu spędzili "ze -STAR- 
CRAFT=em. Szkoda tylko, że poza 
Zergami i Protossami nie skopio- 
wali także jednostek Marines... 
Gra jest, niestety, mało oryginal- 
na. Obecny jest klasyczny łańcuch 
zależności budynków (aby wybu- 
dować fabrykę robotów, potrzebny 


Nawet najlepsze linie obronne nie powstrzymają takiej nawały wroga... 


jest budynek konstrukcyjny itd.), 
występują powszechnie znane ro- 
dzaje. jednostek — wydobywcze, 
strażnicy, żołnierze, maszyny .na- 
prawcze. Oczywiście kolejne: ge- 





neracje żołnierzy . opracowywane 
są w laboratoriach: rozwojowych. 
Jednym słowem schemat znany od 
czasu WARCRAFT-a i DUNE 2. 
Oczywiście, trudno tu. wymyślić 
coś nowego, wiadomo, że więk- 
szość misji musi prowadzić do cał- 
kowitego unicestwienia przeciwni- 
ka, że przeprowadza się je w prze- 
ważającej mierze wedle. tego sa- 
mego schematu — trzeba wyprodu- 
kować jak najwięcej żołnierzy i po 
uzyskaniu miażdżącej przewagi — 
zaatakować wroga. Szkoda tylko, 
że twórcy nie wyśilili się i nie stwo- 
rzyli. żadnej. oryginalnej jednostki. 
Kłapiące żuwaczkami, _ plujące 
ogniem czy też wymachu- 
jące laserami maszyny wy- 
stępowały na ekranach 
komputerów niejeden raz. 
Jedynym. novum jest 
prowadzenie działań. pod- 
czas większości misji rów- 
nolegle na dwu planszach. 


"Ich mapki«widoczne są na 


dole ekranu po prawej i le- 


"wej stronie, gracz. przełą- 


cza się pomiędzy nimi spa. 
cją, a jednostki przenosi za 


pośrednictwem. systemu  telepor- 
tów. Oczywiście w związku ztym 
są one jednym ze strategicznych 
celów, kluczem do zaliczenia nie- 
jednej. misji. Najwygodniej pozba- 


wić przeciwnika możliwości komu- 
nikacji pomiędzy swymi <bazami 
(samemu ją zachowując), a na- 
stępnie wybić jednostki oddzielnie 
na każdej z map. 

W sumie jest to RTS jakich wie- 
le. Pomysł ewidentnie skopiowa- 
ny, tak więc za oryginalność zero. 
Jednakże gra się w to całkiem 
przyjemnie. Nie wymaga zbytnie- 
go zaangażowania intelektualne- 
go, pokonanie przeciwnika nie sta: 
nowi (przynajmniej na. początku) 
żadnego problemu, później. po: 
ziom trudności nieco rośnie, cho- 
ciaż też nie jest zbyt wysoki. Ot, ta- 
ka rozrywka w przerwie pomiędzy 


„KWAKIEM”* a NEED FOR SPE- 
ED. Rewelacja to nie jest, przełom 
też nie, ale RS można. 

Pooh 
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DO CENY DOLICZAMY 9 ZŁ ZA KOSZTA PRZESYŁKI 
TERMIN REALIZACJI DO 5 DN! . PŁATNOŚĆ PRZY ODBIORZE 
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SPRZEDAŻ HURTOWA 


PROPONUJEMY NAJLEPSZE WARUNKI W SPRZEDAŻY HURTOWEJ 
GWARANTUJEMY NAJNIŻSZE CENY 
SZYBKĄ WYSYŁKĘ NA NASZ KOSZT . MATERIAŁY REKLAMOWE 
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HEROES OF M8M 2 (PL) 
HEROES OF M8M 3 PL 139 zł 
HOPKINS FBI 63 zł 


ILZUJAIŁLCZ PANZER GENERAL 2 ICARUS PŁ 73zł 


NEED FOR SPEED li 
NHL LIVE 1999 139 zł 
NIGHTMARE CREATURES 59 zł 
ODDWORLD: ABES EXODDUS 145zł 























IMPERIALISM I 145zł OFFICIAL F1 RACING 
INTERSTATE 76 49 zł 
i JACK ORLANDO (PL) 4922 
PLAY - SKLEP i KNIGHTS 8 MERCHANTS 49zł 
gel ielo UEES ZA W-WA KSIĄŻE | TCHÓRZ (PL) _ 49zł 
ś LANDS OF LORE 2 s5ał 
LEMINGS PAK 49zł 
LOMAX (PL) 48zł 
LULA THE SEX EMPRE 65 zł 
LULA VIRTUAL BABE 55zł 
WARGAMES MAYDAY 49zł 
MORTAL KOMBAT 3 49 zł 
| ZET IK] MORTAL KOMBAT 4 150zł | RESIDENTEVILII 1453 | x-COM APOCALIPSE (PL) s5zł 


MORTYR SAGA Z+ MISJE 
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MULTISERWIE i T<L- (0-22) 838-28-97 


od pn od 
ul.Okopowa 78 01-042 Warszawa stelę FAX: (0-22) 636-82-53 źięjyh 


ELCGNIERULBTB ERY EE MODERNIZACJE 


Dowolne s oouracje zestawów PC po bardzo REUWEU 
cenach z 3-Jet / i , 7! 
Możesz wymienić stary komp uter na nowy- oalóray 
stary komputer w ŚŚ Ż 
podzespoły na nowy lub też używany sprzęt po korzystnych PROCESOR Pli CELERON 366A PROCESOR PL 
cenach. 





+ PŁYTA GŁÓWNA PC BX 233-800 Mthz + PŁYTA GŁÓWNA PC BX 23. 
(100 Wthz FSB) AT AGP (106 Mhz FSB) ATX AGP 
+ 32 MB RAM 100 Mhz + 32 MB RAM 100 Mhz 


ITI PROMOCJA !I!1 "" CAMARO CENA 120 4 


ZESTAW KOMPUTEROWY: : PZPSEOOEE TW 11) 1 LPR ZZYZZZNORZARRANOZZON 
INTEL PENTIUM II 366 Mhz CELERON A +428 cache KARTY R j AKCELERATORY: 


PŁ.GŁ. PC BX 233-800 Mhz AGP AT 

32 MB DIMM 100 MHz 74 
HDD 3200 MB ULTRA DMA 

CD-ROM 40x LG / 5 ROMraRASE 
SOUND PRO 3D 16 BIT P'N'P PRÓMOCYJNY+ DAEWOO-DAYTEK 
OBUDOWA MINI TOWER AT PIERWSZA 

FDD 1,44 MB "AOR 4832 + 67zł =25000zt 
KLAWIATURA zg. z WIN 95 EA 
MYSZ MIESIĘCZNA 


SVGA 8MB AGP -NA12M-CY _ 162.65 zł 59.55 zł = 222.20 zł 
-NA18M-CY 114.77 zł 42.02zł = 156.79 zł 
p 7 PAWII FOBM A -NA24M-CE _ 90.10zł 32.99 zł = 123.09 zł 
ROZSZ A AWU W FORI ) PŁ Ś ŻE 











MOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWÓJ KOMPUTER NA RATY 


POSIADAMY RÓWNIEŻ W SPRZEDAŻY TANIE UŻYWANE 
ZESTRWY | PODZESPOŁY KOMPUTEROWE 





TWARDE DYSKI - DOPŁATY 


HDD 4300 MB ULTRA DMA 
HDD 6400 MB ULTRA DMA 
HDD 8400 MB ULTRA DMA 
HDD 12900 MB ULTRA DMA 


CD-REC SAMSUNG CD -RW 2/2/6 1030 
CD-REC HP 8100i 8/4CDRW IDE 1290 
CD-REC PHILIPS CDRW 2/2/61DE 1010 
CD-REC YAMAHA CDRW 4/4/16IDE 1350 


SKANERY KARTY MUZYCZNE 


MUSTEK SCANMAGIC 4800 CP YAMAHA 3D FULLDUPLEX 55 GŁOŚNIKI SAMSUNG SMS 100D 60W. 

MUSTEK PARAGON 6000P P.DRUK. DIAMOND SONIC IMPACT S90 PCI 130 GŁOŚNIKI SAMSUNG SMS 7841 40W 

MUSTEK SCANEXPRES 6000SP SOUND BLASTER 16 VIBRA PLUG 8 PLAY400 GŁOŚNIKI SAMSUNG SMS 7631 £0W 

MUSTEK SCANEXPRES 12000P P.DRUK. 515 SOUND BLASTER AWE 64 VE OEM 175. GŁOŚNIKI SAMSUNG SMS 8320 100W 

MUSTEK SCANEXPRES 12000SP 765 SOUND BLASTER AWE 64 PCI OEM 110 GŁOŚNIKI SAMSUNG SMS 6100 SUB-WOOFER 185 
SOUND BLASTER LIVE OEM 270. GŁOŚNIKI SAMSUNG GNT 5100 SUB-WOOFER 225 
SOUND BLASTER LIVE BOX 750 


11! AOQŻLIWOŚĆ DOSTAWY DO KLIENTA 111 
A RODARKUWANIE 111 NA TERENIE CAŁEGO KRAJU 1!!! 
PEMKZPMA Ru I] Sprzedajemy wysyłkowo podzespoły komputerowe I!!! 

SEE UCg>on zaczcJenjccauwnyp snen SRARNW HZZ 

HE3E A>maenunsiic= snan <a=nlfepy iPe<>li=lliz<>= ZEHH 


[Il PROWADZIMY NAPRAWY USZKODZONYCH MONITORÓW I! 














szyscy miłośnicy str 
W czasu rzeczywistego już 
od trzech miesięcy ocze- 


kują na produkt firmy TECHLAND, 

zmieniający wiele w dotychczaso- 

wym spojrzeniu na gry tego typu. 

Najnowsze dzieło tej firmy zasko- 

czyło mnie bardzo już w początko- 

wej fazie testów, kiedy to miałem 

okazję przyjrzeć się wielu nowym 

pomystom i ciekawym rozwiąza- 

niom — pora na ostateczny werdykt. 
Muszę przyznać, że wśród pol- 

skich twórców niespotykana jest na 

tak wielką skalę dbałość o każdy 

element gry. Mocnym punktem jest 

tu fabuła, a raczej jej podstawowe 

założenie, jakim jest totalna ekster- 

minacja, walka na wielu planetach, 

w różnorodnych środowiskach. Ma- 

my bowiem dostęp nie tylko do poje- 

dynczych misji, gdzie prawie zawsze 

chodzi o całkowite wybicie wroga, 

dokonujemy również rajdów małymi 

grupkami do wnętrz ob- 

cych budowli, często 

w poszukiwaniu no- 

wych technologii. Za- 

mieszczono jak gdyby 

dwie gry w jednej — im- 

plementacja  środowi- 

ska pola walki oraz tak- 

tycznych starć we wnę- 

trzach konstrukcji to za- 

danie, z którego twórcy 

|| wywiązali się w stu pro- 

centach. 


Mocną stroną gry jest wy- 
soka inteligencja jednostek 
po obu stronach konfliktu. 
Przeciwnik szokuje swoimi 
rozwiązaniami: ataków, 
w pełni wykorzystuje sferycz- 
ną mapę, po raz pierwszy 
ukształtowanie terenu czy 
też lokalizacja urządzeń 
obronnych ma drugorzędne 
znaczenie. Liczy się przede 


wszystkim ilość i siła wyprodukowa- 
nych jednostek, a także ich współ- 
działanie. Wielkim atutem w tym 
konflikcie rozwijającym się na wielu 
planetach jest sztuczna inteligencja 
komputera, którego zadaniem jest 
pilnowanie rozwijających się planet, 
podczas gdy gracz zajmuje się tylko 
jednym konfliktem. Maszyna radzi 
sobie doskonale, nawet gdy musi 
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odpierać ataki i równocze- 
śnie rozbudowywać skrom- 
nie wyglądającą bazę. Ta- 
kich rozwiązań w strategiach 
czasu rzeczywistego jeszcze 





LULU | 


ostęp- 

h jest docelowo 
ponad  osiemdzie- 
siąt jednostek 
i. technologii, ich 
właściwe * wykorzy- 
stanie _ przynieść 


W ciekawy sposób 
rozwiązano _ problem 
wydobycia surowców 
potrzebnych do kon- 
strukcji wszelkich jed- 
nostek. W. oparciu 
o cztery elementy or- 
ganizujemy odpowied- 
nio swoje zasoby mi- 
nerałów, _ pamiętając, 
że częstotliwość ich 
występowania zależy 
często od planety i wła- 
ściwego miejsca lądo- 
wania pierwszych jed- 
nostek. W połączeniu z możliwością 
transportu surowców daje to wprost 
nieograniczone możliwości rozwoju 
planowania strategicznego. 

Jednakże gra strategiczna bez 
właściwej oprawy dźwiękowej i mu- 
zycznej to po. prostu niewypał. 
EXTERMINACJA dukt,. 


LIU 


budynki znakomicie wyrendaródc 
nawet w najniższej rozdzielczości 
animacja daje wrażenie, iż cała baza 
jest po prostu sprawnie funkcjon 
cym organizmem. Zrobiono czyte! 
wszelkie opisy jednostek, gracz t 
kontrolę RZE w przypadku mani 
Spz= pulowania dzie 

siątkami obiektów 
na małym terenie, 
ale w ogniu walki 
ciężko / przecież 
o sprawne dowo- 
dzenie. Minusem, 
bardzo  psującym 
zabawę, jest mała 
wielkość _ paneli 
kontrolnych — bu= 
dynków i jedno- 
stek. Gracz pod- 
czas _ rozwijania 
bazy nie jest w sta-- 


: zm 


I WEG) 
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Ę się. eż nie- 
przewidziana 
sprzedaż _ kon- 
strukcji lub jej wy- 
łączenie, a to 
z powodu małej 
odległości między 
ikonkami, w roz= 
dzielczości 
800x600 bardzo 
źle widocznymi. 
To chyba jednak 
jedyny - poważny 
minus grafiki. 

Muzyce nie 

mam wiele do zarzucenia. Krótkie 
utwory muzyczne doskonale wpro- 
wadzają w klimat gry, dodają wiele 
każdej efektownej akcji ataku lub 
obrony. Efekty dźwiękowe, zwłasz- 
cza komunikaty jednostek, nie prze- 
szkadzają za bardzo, lecz czynią ca- 
łą grę w miarę przyjemną i na szczę- 
ście można je wyłączyć. 
Podsumowując stwierdzić nale- 
ży, iż EXTERMINACJA to produkt 
bardzo udany, zainteresować powi- 
nien nie tylko miłośników strategii. 
Dla fanatyków to podstawowa pozy- 
cja na rynku. 
PSYCHO000 


Techland 


www,techlandsoft.com 
DYSTRYBUTOR PL - TECHLAND 
TERMIN WYDANIA PL — JUŻ JEST ; 
PG WIN'95/98 Min. Pentium 166, 16 MB RAM 
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P-81D Mustang 





, History 





Mamn ża snmle kanel ka zai nania Tank asemnn ae 





dy zorientowałem się, iż F|- 
G GHTER: SQUADRON jest 

jeszcze jednym symulato- 
rem lotniczym osadzonym w. re- 
aliach Il wojny światowej (kolejnym, 
jaki ukazał się w przeciągu ostat- 
nich kilku miesięcy), z pewną nieuf- 
nością — żeby nie powiedzieć — bra- 
kiem. wiary: zabierałem się do re- 
cenzowania. Nie żebym nie lubił 
polatać sobie samolotami z tego 
okresu — 'wręcz przeciwnie. Po- 
wiem więcej — znużyły mnie już nie- 
co: te wszystkie MiG-i, F-y nafa- 
szerowane elektroniką i pojedynki 
powietrzne rozstrzygane przy po- 
mocy zdalnie sterowanych rakiet. 
Dzięki MS COMBAT FLIGHT" SI- 
MULATOR czy EUROPEAN AIR 
WAR ' znów . mogłem. . doznać 
wszystkich tych niepowtarzalnych 
emocji związanych z walką na star- 
szych maszynach. 

Trzeba jednak: przyznać, że 
twórcy: tych gier ustawili poprzecz- 
kę dość wysoko i co tu dużo kryć, 
stały się one na jakiś czas jakościo- 
wym wzorcem w dziedzinie histo- 
rycznych symulacji lotniczych, za- 





W ROSA 
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Tmis twinengined nightar ia versatile, „reliable and ' very 
stable, making it a good ground attack and dive-bombing 
platform. The P38 is initially easier to fly than mostsingle- — 
enginad fighters because tha oounterrotating propellera 
eliminate torque affeota from the engines, thus limiting tha 
posaibility of stalling or anap-rolling the plane. However, 

this ease of flight belies a complex flight profile, and gou'1l 










równo dla programistów, jak i miło- 
śników tego rodzaju rozrywek. Kie- 
rując się wrodzonym sceptycy- 
zmem, a także mając świeżo w pa- 
mięci znakomicie oddany charakter 
ówczesnej wojny powietrznej i nie 
mniej wspaniałe widoki, po prostu 
powątpiewałem, czy w tak krótkim 
odstępie. czasu może pojawić się 
coś. równie. udanego. Tym. milsze 
było moje zaskoczenie, gdy okaza- 
ło się, że FS nawet w tak zacnym 
towarzystwie wcale nie musi ucho- 
dzić za kopciuszka. 


CO TAK PIĘKNIE GRA 


Zacznę może od tego, co ujęło 
mnie za serce, zanim jeszcze roz- 
początem walkę w przestworzach — 
od menu głównego. Graficznie nic 
nowego. Bardzo. pomysłowa jest 
natomiast oprawa dźwiękowa w tle, 
składająca się z fragmentów ów- 
czesnych audycji radiowych. Prze- 





mówienia przywódców państw, za- 
szyfrowane komunikaty w serwisie 
BBC, jazz nowoorleański: — - to 
wszystko tworzy niesamowity kli- 








mat i przenosi grającego o dobre 
pół wieku wstecz. 

Samo poruszanie się po menu 
nikomu nie. powinno nastręczyć 
trudności. Wybieramy „barwy klu- 
bowe” — narodowość i dywizjon, 
w którym będziemy walczyć. Może- 
my albo umacniać faszyzm, oczywi- 
ście po stronie niemieckiej (swoją 
drogą brak mi trochę ostatnio możli- 
wości. polatania konstrukcjami ja- 
pońskimi, że © włoskich nawet już 
nie wspomnę), albo walczyć o „wol- 
ność naszą i waszą” jako pilot bry- 
tyjski lub amerykański. 

Do wyboru są trzy teatry działań 
— okolice Kanału La Manche, Afryka 
i.obszar Ill Rzeszy. W FS nie ma ty- 
powej kampanii. Dla niektórych bę- 
dzie to niewątpliwie wadą. Osobi- 
ście jednak nie odczułem tego na- 














zbyt dotkliwie, bowiem jej 
brak w pełni zrekompenso- 
wało mi: trzydzieści cieka- 
wych i urozmaiconych misji. 
Oprócz walk powietrznych (patrole, 
eskortowanie bombowców) mamy 
tu ataki na cele naziemne (lotniska, 
umocnienia, kolumny. różnego ro- 
dzaju: pojazdów): — wszystko przy 
zmiennych warunkach pogodowych 
i o różnych porach dnia i nocy. 
Przeciwnicy często są bardziej licz- 
ni, atakują z kilku stron naraz i nie 
znają litości! 

Gdy szkoda Ci czasu na zbędna 
(oczywiście nie dla prawdziwych 
pilotów!) ceregiele, takie jak start, 
przeciągające się szukanie wroga 
czy lądowanie — możesz wybrać 
opcję Scramble. Tu już .po chwili 
czuje się smak prawdziwej walki! 
Nowicjusze z chęcią zapewne sko- 
rzystają z możliwości zapoznania 
się z maszynami w trakcie lotów 
ćwiczebnych . (Training). _ Warto 
nadmienić, że misje są te same dla 
każdej ze stron konfliktu, inne są 
natomiast zadania. Gdy. będąc 





'Niemcem "masz. coś 
zbombardować, to jako. - 
pilot jednego. z aliantów 
musisz. zapobiec temu 
akurat konkretnemu wy- 
darzeniu. 


Z przynależnością do 
określonego . dywizjonu 
wiąże się rodzaj sprzętu, 
na którym przyjdzie Ci przemierzać 
przestworza. Jego: bogactwo jest 
imponujące. Z samolotów niemiec- 
kich dostępne są: uchodzący za 
najlepszy _ myśliwiec — niemiecki 
Fw-190, odrzutowy Me 


262A i bombowy Ju-88A4. Jako 
Amerykanin możesz. dosiąść Mu- 












stanga P-51D, Lightninga 
P38J i wraz z całą .gromadką 
współtowarzyszy: B-17G — „Lata- 
jącej Fortecy”. Za pomyślność 
Zjednoczonego Królestwa bić się 
możemy latając na Spitfire'ach, Ty- 
phoonach,: a także na: dwusilniko- 
wych Mosquito MK=IB i Lancaste- 
rach MK-Il. Każda z maszyn po- 
siada własną charakterystykę użyt- 
kową, będącą. wypadkową cech 
konstrukcyjnych — wagi, mocy i ro- 
dzaju _ silnika(ów), rozpiętości 
skrzydeł, uzbrojenia itp. To się na- 
prawdę czuje. 

Możliwość zostania „kierowcą”: 
(i nie tylko) bombowca naprawdę 
wydatnie wpływa na miodność gry. 
Zupełnie inaczej się takie cudo 
„prowadzi”, a możliwość (nawet 
często konieczność) jednoczesne 
go precyzyjnego zrzucania bomb 
i opędzania się od hord nieprzyja- 
ciół jest doprawdy ekscytująca. Nie 
wymaga to wszystko (na szczę- 
ście) znajomości setek funkcji kla- 
wiszy, co czyni zabawę w ogóle 
możliwą, « albowiem . umiejętne 
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Actiwision 


www,activision.com 


DYSTRYBUTOR PL - LEM 

STRONA PL — www.lem.com.pl 

TERMIN WYDANIA PL — JEST » 

PG WIN'95 Min. Pentium 166, 32 MB RAM 
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zsynchronizowanie działań, które 
w. rzeczywistości wykonuje. prze- 
cież cała grupa ludzi, jest samo 
w sobie wystarczająco trudne. 


NO MERCY! 


Gra nie jest łatwa, nawet na naj- 
niższym poziomie trudności. Dzieje 
się tak za sprawą dużej sprawności 
umysłowej komputerowych pilotów, 
popartej ich niemałymi umiejętno- 
ściami. Naprawdę trudno jest „siąść 
na ogonie” przeciwnikowi, a chyba 
jeszcze trudniej jest. go . zgubić. 
Zwłaszcza, że. często. za plecami 
masz kilku wrogów. Spory 
problem może sprawić 
niejednemu graczowi 'ich 
lokalizacja, jako że system 
naprowadzania” - operuje 
tylko w jednej płaszczyź- 
nie, nie uwzględniając wy- 
sokości. Jesteśmy. więc 
zdani w dużej mierze tylko 
na własny wzrok — tak, jak 
to było w rzeczywistości, 
Na poziom trudności mają 
oczywiście wpływ warunki 
atmosferyczne. Poza tym, 
jak sądzę, wiernie zostały 
oddane momenty przecią- 
żeń i nagłych zmian pręd- 
kości, kiedy: krew uderza 
do mózgu, a samolot wpa- 
da w turbulencje. Nietrud- 
no wówczas stracić nad 
nim panowanie i... pozo- 
staje już tylko SPOSA 


lotów z zewnątrz wyglądają znako- 


micie. Można je sobie dowolnie 
skalować, zmieniać kąt widzenia 
itp. Po różnego rodzaju uszkodze- 
niach pozostają widoczne ślady. 
Twórcy. gry każdą z maszyn: po- 
dzielili -na.. kilkadziesiąt części. 
W zależności od tego, w którą 
z nich i. czym traficie efekt może 
być zupełnie odmienny — od prawie 
niezauważalnego, po wielką i na- 
tychmiastową eksplozję Nieco go- 


rzej jest z widokiem ze środka kabi-. - 


ny pilota i stanowisk, strzeleckich 
w bombowcach. Metalowe części 
owiewek, kokpity .czy broń strzel- 
ców pokładowych wyglądają trochę 
nienaturalne —  dwuwymiarowo, 


matowo i kanciasto. Za to chmury 
są chyba najlepsze ze wszystkich, 
jakie widziałem dotychczas (z wy- 
jątkiem prawdziwych oczywiście). 
Kiębiąc się, nieustannie zmieniają 


Tradycyjnie najgorzej dopraco- 
wane graficznie są momenty: zde- 
rzenia zestrzelonych maszyn z zie- 





Jeśli chcesz być asem przestworzy i planu-. 


Jai A R A 


Dźwięk — folośy: wy= 
strzałów, silników, . woła- 
nia pilotów — jest raczej 
w. porządku, choć nieco 
głośniejsze mogłyby być 
komunikaty partnerów. 


Osobliwością. są krzyki. pilotów 





opuszczających trafione maszyny. 
Osobiście nie jestem zwolennikiem 


muzyki . towarzyszącej _ akcji 
w grach. typowo: symulacyjnych. 
W.FS muzyka jest, można jednak 
ją wyłączyć. Co. do jej jakości nie 
będę się wypowiadał, choć zdaję 
sobie. sprawę z tego, że znajdzie 
swoich zwolenników. 


Grafika naprawdę nie przeszka- 
dza — a to już dużo. Sylwetki samo- 


kszta, kolor i „fakturę”. wygląd 
ziemi (tradycyjnie już nie 
wystaje z niej. zbyt wiele) 
jest moim zdaniem niezły — 
bardziej zbliżony (choć nie- 
co gorszy) do tego z EAW 
niż do tego z MSCS. Muszę 
zresztą przyznać, iż nie je- 
stem szczególnym fanem 
„fototapet” w tym ostatnim. 
Zawsze: mam - problemy 
z. właściwym. ocenieniem 
odległości od ziemi, co 
zmusza do ciągłego zerka- 
nia na wysokościomierz. To zresz- 
tą nie tylko moje spostrzeżenie... 


cyjnych, masz do wyboru COMBAT FLIGHT 
SIMULATOR, EUROPEAN AIR WAR i... FIGH- 
TER SQUADRON. To produkcja, której twórcy. 
z pewnością nie będą musieli się wstydzić 





mią, co jednak traktuję jako drobny - 


zgrzyt, do którego zdążyły mnie już 
przyzwyczaić .- inne .- symulatory. 
Znacznie bardziej istotny jest chyba 
fakt, że w FS po gwałtownym upad- 
ku, którego normalnie nie ma prawa 
przeżyć żaden człowiek, ta sztuka 





































































udaje się pilotom nad wyraz często. 
Trawestując wypowiedź pewnego 
trenera piłkarskiego — jest to miła 
niespodzianka in minus. 

Właściwie nie wiem, czy wypada 
jeszcze wspominać o tym, że żeby. 
zobaczyć coś więcej niż zbitek bez- 
barwnych pikseli, należy posiadać 
akcelerator - bądź solidną . kartę 
wspomagającą wyświetlanie grafiki 
trójwymiarowej. Bez 'nich... nawet 
szkoda gadać. Gra działa płynnie 
w rozdzielczości 800X600 na kom: 
puterze z 64 MB RAM-u, Celero- 
nem 300 i Voodoo 2 lub inną kartą 
wykorzystującą Direct 3D. 


MIOTH 


FS nie jest z.pewnością przeto- 
mem w dziedzinie symulacji lotni- 
czych, ale dzięki doskonale wywa- 
żonym .proporcjom między jako- 
ścią wykonania, realizmem a pro- 
stotą obsługi z pewnością zasługu- 
je na uwagę. Jej twórcy potrakto- 
wali rzecz z dużą dbałością 
o szczegóły, proponując kilka cie- 
kawych, oryginalnych rozwiązań, || - 
Nie zawiodą się też zwolennicy try--||- 
bu multiplayer. Można grać w sieci || 
lokalnej i-za pośrednictwem Inter- | 
netu (do. 16. grających). „Nikomu |-- 

| 
| 
| 





chyba nie muszę klarować, że sa- | 
tysfakcja płynąca. z udanego star- ||. 
cia z maszyną: pilotowaną przez: 
kumpla: jest zwielokrotniona. FS 
należy. do tych nielicznych gier, 
o których tym cieplej myślimy, im 
dłużej w'nie gramy. 
Polecam. Piloci do.pilotek! 

Kaczuch 
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ały Jerry i jego trupa kome- 
M diantów wkracza do akcji; 
ponownie wspólnie z kum- 
plami wprowadza potężną dawkę 
chaosu, destrukcji i demoralizacji 
w szeregi armii niemieckiej i jej 
sprzymierzeńców 
Mowa tu oczywiście o COMMAN- 
DOS: BEYOND THE CALL OF DUTY 
— dodatkowych misjach do zeszło- 
rocznego przeboju EIDOS INTE- 
RACTIVE COMMANDOS: BEHIND 
ENEMY LINES. Gra instaluje się bez- 
pośrednio z kompaktu i poprzednia 
gra nie jest potrzebna do jej urucho- 
mienia. Dowodzimy 6 komandosami 
o różnorodnych umiejętnościach. 
Do wypełnienia mamy przed sobą 
osiem zróżnicowanych misji. Oto one: 
Misja 1 — Anglia, Guernsey — 
zniszczenie anteny radaru, latarni 
i baterii dział przeciwlotniczych. 





Misja 2 — Jugosławia, Belgrad — 
odbicie partyzanta. 

Misja 3 — Włochy, Kreta — zdoby- 
cie elementu nawigacyjnego latają- 
cej bomby. 

Misja 4 — Włochy, Sycylia — 
zniszczenie potężnego działa kole- 
jowego i pociągu pancernego. 


Misja 8 — Holandia, Nijmegen — 
porwanie generała dowodzącego 
obroną w Ardenach. 

W stosunku do poprzedniej gry po- 
prawiono drobne niedociągnięcia 
i znacznie rozbudowano dodatkowe 
wyposażenie naszych podopiecznych 
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tj. — dodano ekwipunek do zniewala- 









DUTY 





Misja 5 — Prusy, Rastenburg — 
porwanie pułkownika. 

Misja 6 — Niemcy, Neubranden- 
burg — uprowa- 
dzenie prototy- 
pu samolotu od- 
rzutowego, po- 
rwanie jego pi- 
lota i zniszcze- 
nie pozostałych 
prototypów. 

Misja 7 - 
Niemcy, Nurem- 
berg — zajęcie 
obozu jenieckie- 
go i uwolnienie 
uwięzionych 
tam pilotów i ko- 
mandosów. 


nia i kontroli wrogich żołnierzy, zielo- 
ny beret otrzymał możliwość ogłusza- 
nia wroga ciosem pięści; kierow- 
ca-mechanik tak samo, ale w postaci 
pałki sprężynowej; wszyscy członko- 
wie naszej grupy mogą krępować 
przeciwnika za pomocą kajdanek; 
szpieg dostał możliwość przebierania 
się w każdy mundur, ale najpierw mu- 
si go zdobyć na wrogu, którego oszo- 
tomi roztworem chloroformu. Wzrosła 
inteligencja komputera sterującego 
przeciwnikiem, dzięki czemu wrogo- 
wie teraz są znacznie czujniejsi i re- 
agują na najmniejsze odstępstwo od 
normy, gotowi wejść z wrogiem nawet 
do jamy smoka, przez co gra nawet 
na najłatwiejszym poziomie staje się 
prawdziwą rozgrywką pomiędzy czło- 







wiekiem a maszyną. Z kosmetyki do- 
dano ulepszoną grafikę 2D i 3D, tzn.: 
bardzo dużo drobnych szczegółów, 
realistyczne odwzorowanie latających 
ptaków, poruszających się po ziemi 
owadów (mrówki?), świetnie oddana 
płynąca woda, fale morskie rozbijają- 
ce się na skałach, co potęguje klimat 
gry i zwiększa jej miodność (dlatego 
gra przy dużej rozdzielczości chodzi 
znacznie wolniej od poprzedniczki na- 
wet na procesorze Pentium Il). Mam 
wrażenie, że pomimo wydania sequ- 
ela gry i wbrew powszechnej tenden- 
cji do dodawania jedynie rozszerzenia 
bez żadnych zmian, firma EIDOS IN- 
TERACTIVE wzięła sobie do serca 
uwagi graczy i dokonała odpowied- 
nich zmian. 

Wieżowiec 
Eidos Interactive 

www.eidos.com 


DYSTRYBUTOR PL - MIRAGE 
STRONA WWW. — WWW.MIRAGE.COM.PL 
PC WIN'95/98 Min. Pentium 166, 32 MB RAM 


OCENA: 9/10 

























o roku od premiery kontro- 
p wersyjnej gry GRAND THEFT 

AUTO, kiedy to tysiące gra- 
czy zaczęło z okrzykiem „Gouran- 
ga! na ustach rozjeżdżać niewin- 
nych ludzi na ulicach Ameryki, mo- 
żemy przenieść się w okres konte- 
stacji, a więc przełom lat 60. i 70., co 
więcej — do samego Londynu! 

Ten dodatek to, co prawda, 
przedsmak właściwej, nowej części 
GTA, którą poznamy dopiero na je- 
sieni, ale jest to przekąska warta 
grzechu. W pierwszym oficjalnym 
mission packu znajdziemy 32 nowe 
misje, 30 nowych samochodów, re- 
alia Londynu, zupełnie nową muzy- 
kę i oczywiście policjantów 
w śmiesznych czapkach. Grę roz- 
poczynamy od prostych misji w ro- 
dzaju odebranie magla przy Picca- 
dilly Circus czy kupno waty cukro- 
wej z wydaniem reszty włącznie, 
ale po paru dowodach lojalności 
wobec gangu i talentu w swoim fa- 





chu, szybko 
windujesz się 
na wyższe sta- 
nowisko, a za- 
dania mają od- 
powiednią ran- 
gę. Czekają 
Cię więc nie ty|- 
ko klasyczne 
wymuszenia, 


zabór mienia, szantaże, pobicia, ale 
i brutalne napady na bank, ostrzela- 
nie rakietami autobusu czy pora- 
chunki między konkurencją. Po- 
znasz czterech szefów — najpierw 
Harolda Cartwrighta, potem Jacka 
Parkinsona, a na końcu braci Crisp. 
To oni będą Ci zlecać najtrudniej- 
sze misje, spodziewaj się zatem mi- 
łego wsparcia policji. 


GTA: LONDON 1969 to, poza 
jazdą lewą stroną jezdni, wozami 
i pełną angielskich akcentów muzy- 
ką z radia, stary dobry GTA. Nicze- 
go nie ujęto, dodano wsparcie 
3DFX, choć wciąż można grać 
w trybie DOS. Poza detalami nie 
zmieniono właściwie nic, ale gra się 
jednak nie zestarzała, a prosty po- 
mysł sprawdza się znów, tym bar- 
dziej, że w tak cieka- 








wej, londyńskiej 
oprawie. Szkoda tyl- 
ko, że nie ma słyn- 
nego londyńskiego 


tw". 
| === 
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deszczyku czy mgiełki... Ale za to 
jest Mini Morris i czarne, obleśne 
taksówki! 

Raven 


A$G Games 


www.grandtheftauto.com 
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dało się! Szamanka w końcu 
U podbiła wszystkie planety! Jej 

marzenie spełniło się... 
wreszcie zostanie bogiem! Ale kto te- 
raz zaopiekuje się jej plemieniem... 
Tuż przed wniebowzięciem szaman- 
ka znalazła sobie następczynię. Czy 
godną? Czas pokaże! 

Tak właśnie wygląda zakończenie 
gry POPULOUS: THE BEGINNING, 
i tak się złożyło, że dokładnie tak sa- 
mo wygląda rozpoczęcie jej dodatku 
pt. UNDISCOVERED WORLDS. Po 
odejściu szamanki w wyższe formy 
egzystencji losy plemienia przeszty 
wraz z totemiczną maską w ręce mło- 
dej dziewczyny, której zadaniem jest 


Silna i dobrze zorganizowana obrona zatrzyma wroga 
i pozwoli wiosce spokojnie się rozwijać 


jest. To już nie to 
samo co POPU- 
LOUS 3, gdzie 
misje (zwłaszcza 
te pierwsze) 
przechodziło się 
w kilkanaście za- 
ledwie minut. Tu- 





do oryginalnego 
POPULOUS-a, 
która poprawiała 
kilka  zauważo- 
nych przez gra- 
czy błędów. Ze 
strony  produ- 
centa jest to miły 


taj poziom trudno- 
ści jest nieco wyż- 
Szy, a misje są na 
tyle zróżnicowane 
i ciekawe, że by je 
ukończyć, gracz 
musi się wykazać 
nielada pomyślun- 












w związku z czym plemię nie może li- 
czyć na ich umiejętności. Trzeba so- 
bie poradzić zupełnie bez czarów. 
No, chyba że uda się uwolnić swoją 
szamankę, jednak żeby tego doko- 
nać, trzeba praktycznie zniszczyć ca- 
te plemię wroga. W innej misji z kolei 
nie można szkolić swoich wyznaw- 





Modlitwa do totemu przyniosta skutek. Teraz wystarczy odpo- 
wiednio skierować lawę, a odwali oha za nas czarną robotę 









Przy tak silnej obronie, atak wroga 
skazany jest na niepowodzenie 





udowodnienie, że jest godną następ- 
czynią swej byłej przywódczyni. 
Oczywiście w postać tej młodej i po- 
nętnej panny wcieli się gracz. 

Kiedy w moje niecierpliwe tapki 
wpadł dodatek do POPULOUS=a, za- 
cząłem sobie wyobrażać, z jakimi to | 
wspaniałymi, nowymi czarami, budyn- g zy | 









































kami i wyznawcami przyjdzie mi po- 
igrać! Zacząłem sobie wyobrażać go- 
dziny wspaniałej zabawy, które przyj- 
dzie mi spędzić nad tymi „nieodkryty- 
mi światami”. Jednak twarda rzeczy- 


gest w kierunku wszyst- 
kich tych, którzy płacą za 
dostęp do Internetu. To 
jednak tylko miły gadżet, 


wistość okazała się bardziej brutalna- skupmy się raczej na 
ten dodatek to tylko dodatkowe misje. dwunastu nowych  mi- 
Marzenia o nowych laserach, baje-  sjach, które stanowią 


rach i wodotryskach w grze prysło jak 
bańka mydlana. Jak się później miało 
okazać, co do jednego jednak nie po- 
myliłem się — ten dodatek dostarczył 
mi wiele godzin wspaniałej zabawy. 
Ta „puszka Pandory” zawierała 
oprócz dodatkowych misji także łatkę 


gwóźdź programu. 

Z początku może się 
wydawać, że 12 misji to 
trochę mało, ale kiedy tyl- 
ko spróbujemy się z nimi 
rozprawić, to okazuje się, 
że to jednak wcale tak nie 








Budowa licznych domostw gwarantuje szybki napływ rekruta i przyrost many 























kiem. Nawet dla kogoś już zaprawio- 


nego w bojach skończenie tego do- 
datku nie będzie przysłowiową „bułką 
z masłem”. Moim zdaniem to dobrze, 
bo przecież nie ma nic gorszego, niż 
gra, którą przechodzi się nie czując 
nawet odrobiny oporu. W końcu, im 
trudniejsza gra, tym większa satys- 
fakcja z jej ukończenia. 

Najbardziej podoba mi się zróżni- 
cowanie misji w POPULOUS 3: UN- 
DISCOVERED WORLDS. Każda 
z nich wymaga od szamanki wykaza- 
nia się innymi zdolnościami. Ba! 
W jednej z misji obie szamanki są 
uwięzione w obozach wrogów, 





Grupa wojowników strzeże uwięzionej szamanki, do 
czasu jej uwolnienia nie można rzucać czarów 


ców, w jeszcze innej 
trzeba wykorzystać si- 
ty przyrody i spowodo- 
wać, by lawa zalała 
obóz wroga, załatwia- 
jąc za nasze plemię 
czarną robotę i pozo- 
stawiając nam tylko do 
wykończenia nieliczne 
niedobitki. " Słowem, 
każdy z nieodkrytych 
światów jest gratką dla 
wielbicieli _ pięknych 
szamanek. 
UNDISCOVERED 
WORLDS otrzymałby 
o wiele wyższą ocenę, 
gdyby wraz z dodatko- 
wymi misjami dodano 
choć kilka nowych 
czarów i nowych wyznawców. Jed- 
nak nie można mieć wszystkiego, na 
co ma się ochotę. Mimo wszystko 
uważam, że nowe misje z pewnością 
spodobają się miłośnikom POPULO- 
US-a i będą dla nich wystarczającym 
powodem, by ten dodatek zakupić. 


Badjoy 
Bullfrog 


www.bullfrog.com 
DYSTRYBUTOR PL - IPS 
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niej więcej rok temu narodził 
M się nowy kierunek w historii 

gier komputerowych. Jedną 
z pierwszych jego przedstawicielek 
była BATTLEZONE — połączenie 
strategii oraz FPP-shootera. To było 
to! Nareszcie koniec z bezdusznym 
wydawaniem rozkazów podległym 
jednostkom — w końcu można było 
schwycić karabin w garść i ruszyć do 
boju, spróbować przechylić szalę na 
własną stronę. 

W podstawowej 
wersji gry stronami 
konfliktu byli Rosja 
oraz Stany Zjedno- 
czone. Wojna mię- 
dzy nimi przeniosła 
się z Ziemi w prze- 
strzeń _ kosmiczną. 
Arenę zmagań sta- 
nowiły planety oraz 
księżyce Układu Sło- 
necznego. W BAT- 
TLEZONE: THE 
RED ODYSSEY po- 
nownie trafiamy 
w kosmos. Tym razem możemy sta- 
nąć po stronie BLACK DOGS — grupy 
międzynarodowych najemników lub, 
jak sama nazwa wskazuje, jednego 
z krajów komunistycznych. Ponieważ 
jednak Sowieci zostali już wyeksplo- 
atowani a Korea Północna i Kuba nie 
są raczej potęgami gospodarczymi, 
wybór padł na... Chińczyków! Tak 
jest — jak się okazuje, w przyszłości 
Chiny Ludowe będą w stanie stwo- 
rzyć coś więcej niż tylko kolejne ra- 
kiety Wielki Marsz eksplodujące 
w połowie drogi na orbitę i staną się 
mocarstwem kosmicznym. W grze 
dysponują wyjątkowo groźną bronią 
— urządzeniami maskującymi — dzięki 
której są w stanie niezauważeni zbli- 
żyć się do przeciwnika na odległość 
skutecznego strzału. 


Niektóre misje wymagają celnego 
oka snajpera 


Jak to zwykle w większości roz- 
szerzeń bywa, w porównaniu z wer- 
sją podstawową gry THE RED 
ODYSSEY posiada zdecydowanie 
wyższy poziom trudności. Już pierw- 
sze misje rzucają gracza na głęboką 
wodę, do ich zaliczenia niezbędne 
jest doprawdy mistrzowskie opano- 
wanie BATTLEZONE. W przypadku 
Black Dog's nie jest to może nawet 
tak zauważalne. Natomiast już pod- 
czas pierwszej misji wykonywanej po 


stronie Chin można stracić grunt pod 
nogami. Zresztą posłuchajcie sami. 
Zostajesz zrzucony w pobliżu bazy 
wroga. Tak się jednak dziwnie skła- 
da, iż owym wrogiem są żołnierze 
spod znaku drugiej z czerwonych 
gwiazd uwikłanych w konflikt — czer- 
wonoarmiejcy. Najpierw musisz prze- 
niknąć do ich bazy, pokonując, baga- 
tela, kilka linii obrony najeżonych ich- 
nimi snajperami. Nie byłoby w tym nic 









Co tam panie w polityce? Chińczyki trzymają się mocno! 


nie mały rekonesans. Po inwigilacji 
wskazanego budynku otrzymujesz 
nowe rozkazy — musisz zniszczyć 
miejscowe centrum komunikacyjne. 
Odnajdujesz je, wskazujesz jako cel 


pierwszy rzut oka może się to wyda- 
wać niewiele — nic bardziej biędne- 
go! Misje są naprawdę długie, wręcz 
bardzo długie. W gruncie rzeczy, na 
przykład, chyba nigdy się nie zda- 
rza, iż rozkazy wy- 






































dane na początku 
misji są nadal aktu- 
alne pod jej koniec 
— w czasie jej trwa- 
nia zdążą kilka ra- 
zu ulec całkowitej 
zmianie, co chwila 
pojawią się nowe 
cele. 

W grze występu- 
je dwanaście no- 
wych ' jednostek, 
w tym tylko jedna 
przeznaczona dla 











trudnego, gdyby nie drobny szczegół 
- zadanie wykonujesz na piechotę, 
wyposażony jedynie w miotacz i ka- 
rabin snajperski. Po odnalezieniu ba- 
zy musisz przeprowadzić na jej tere- 





















dla schowanej za horyzontem artyle- 
rii, w chwili przybycia atomówki znaj- 
dujesz spokojne schronienie. Banal- 
ne, prawda? Oczywiście podczas po- 
bytu w bazie towarzyszą Ci kręcące 
się wokół niej radzieckie czołgi. Na 
zakończenie musisz już tylko dotrzeć 
do swego Recyclera, oddalonego 
o jakieś pięć kilometrów, stworzyć 
bazę, odeprzeć atak nieprzyjaciela, 
przechwycić _ jego 
transporter, podszyć 
się pod Rosjanina 
i przeniknąć do so- 
wieckiej bazy. A to 
dopiero wstęp do dal- 
szych przygód. 
Znajdziemy tu 
dwadzieścia trzy no- 
we misje (piętnaście 
po stronie Black 
Dogs oraz osiem dla 
Chińczyków) oraz 
kilkanaście map mul- 
tiplayerowych. Na 


Black Dogs (wyko- 
rzystują oni głównie 
maszyny  amerykań- 
skie). Znajdziemy tu 
pełen przekrój wszyst- 
kich typów uzbrojenia, 
od ciężkozbrojnego Fe- 
niksa, plującego rakie- 
tami Dragona, poprzez 
zwinnego Mongoose, 
uniwersalnego Yeti, aż 
do kroczącego Mongo 
oraz szybkostrzelnego 
Addera. Black Dogs 
używają natomiast do- 
datkowo dość uniwersalnego, acz 
ciężkiego Red Devila. 

W sumie BATTLEZONE nadal 
trzyma się nieźle. Chociaż od premie- 
ry przybyło jej kilku konkurentów, 
z dwiema częściami UPRISING na 
czele, to wciąż gra się w to bardzo 
przyjemnie. THE RED ODYSSEY dla 
wszystkich miłośników wersji podsta- 
wowej BATTLEZONE to lektura obo- 
wiązkowa. Dodatkowo na płytce znaj- 
dą oni patch usuwający kilka niedo- 
ciągnięć poprzedniej wersji, zwłasz- 
cza problemy z grafiką. Uwaga — aby 
zagrać w B:TRO, niezbędna jest wer- 
sja podstawowa gry! 

Pooh 


Team Evolve 


www.teamevolve.com 
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Konkurs TOPWARE 


Firma TOPWARE zaprasza wraz z redakcją NEW S SERVICE do 
wzięcia udziału w olbrzymim przedsięwzięciu - konkursie z ca- 
łą masą nagród dla rasowych graczy. Nie czekajcie, tylko wyj- 
mujcie kartki pocztowe, znaczki, odpowiadajcie na poniższe 
pytanka i wysyłajcie do nas odpowiedzi! 





1. Do jakiego gatunku gier należy JACK ORLANDO? 
2. Jak nazywa się kontynuacja gry EARTH 2140? 
3. Podaj podtytuł gry SHOGO. 


Kartki pocztowe z dobrymi 

odpowiedziami i naklejonym 

kuponem konkursowym wysłane 
do końca czerwca na adres: 


- NEW S SERVICE 
00-800 Warszawa 66 
O LZN OUTS | 
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Listę wylosowanych obejrzycie w 71 (wrześniowym) numerze N$S. 
Powodzenia! Ż 





EXAMINING PREVIOUS 


część szkoły do tej wspa- 
niałej strategii Sida Meiera. 
Oto co nas czeka 

Frakcje występujące w grze 
Gaia's Stepdaughters (Zieloni) 
Lider: Deidre Skye. 

Poglądy na życie: zielona demo- 
kracja. 

Cechy frakcji: 

* +1 Planet (ochrona środowiska, 
możliwość łapania „robali”); 

* +2 Efficiency (doświadczenie 
z systemami życia i przetwarzanie 
odpadów); 

* -1 Morale (pacyfistyczne ten- 
dencje); 

*—1 Police (uwielbienie wolności); 
* +1 jednostka żywności 
z „grzybnych” powierzchni; 

* brak możliwości wprowadzenia 
wolnego rynku. 

Human Hive (Azjaci) 

Lider: Sheng-Ji Jang. 

Poglądy na życie: ateistyczne 
państwo policyjne. 

Cechy frakcji: 

** +1 Growth (szybki przyrost po- 
pulacji); 

* +1 Industry (poddaństwo i po- 
słuszeństwo); 

* —2 Economy (mała wolność po- 
lityczna); 

* podziemny bunkier — darmowy, 
Permeter Defence w każdej bazie; 
* brak możliwości wprowadzenia 
demokracji. 

Peace Keeping Forces (ONZ-ty) 
Lider: Commissioner Pravin Lal. 
Poglądy na życie: ideały humani- 
tarne, demokracja. 

Cechy frakcji: 

* ekstra talent dla każdych 5 oby- 
wateli — atrakcyjność dla elity inte- 
lektualnej; 

* konieczność budowy Hab Com- 
plex powyżej 2 obywateli w mieście; 
* podwójny głos w wyborach na 
Planetary Governor i Supreme Le- 
ader; 

* brak możliwości wprowadzenia 
państwa policyjnego. 

Spartan Federation (wojskowi) 
Lider: Col. Corazon Santiago. 
Poglądy na życie: wojna to polity- 


BD rzedstawiamy dziś pierwszą 


ka 


Cechy frakcji: 

* +2 Morale (dobrze uzbrojony 
ruch przetrwania); 

* +1 Police (wysoko zdyscyplino- 
wani „stronnicy”); 





* +1 Industry (konieczność eks- 
trawagancji wojennej); 
* prototypy nie kosztują dodatko- 
wej porcji minerałów. 
The Lord's Believers 
(nawiedzeni klerykałowie) 
Lider: Sister Mirian Godwinson. 
Poglądy na życie: życie w religij- 
nym porządku. 
Cechy frakcji: 
* +25% bonus, kiedy atakuje nie- 
przyjaciół; 
* +1 Probe (trudność „wyprania” 
mózgu); 
* +2 Support (obywatele bronią 
swej wiary); 
* —2 Research (obawa przed roz- 
wojem nauki); 
* —1 Planet (wiara, że planeta jest 
Ziemią Obiecaną). 
University of Planet 
(„ruskie naukowce”) 
Lider: Dr. Prokhor Zakharov. 
Poglądy na życie: nauka, wolny 
przepływ informacji. 
Cechy frakcji: 
* +2 Research (doskonała wyna- 
lazczość); 
* —2 Probe (łatwa do infiltracji 
sieć akademicka); 
* darmowy Network Node w każ- 
dej bazie; 
* jeden niezadowolony (dodatko- 
wo) na 5 obywateli; 
* brak możliwości prowadzenia 
fundamentalistycznej polityki. 
Morgan Industries 
(czarni przemysłowcy) 
Lider: CEO Nwabudike Morgan. 
Poglądy na życie: wolny rynek, 
polityka proprzemysłowa. 
Cechy frakcji: 
* +1 Economy (ekonomiczny 
konglomerat); 
* -1 Support („stronnicy” mają 
duże wymagania); 
* łatwiejsze zawieranie paktów; 
* konieczność budowy Hab. 
Complex dla rozwoju powyżej 4 
obywateli w każdym mieście; 
* niemożność wprowadzenia go- 
spodarki planowej. 
„Skuteczność” społeczna 
Wskaźniki określane tym mia- 
nem oznaczają ogólnie większą lub 
mniejszą efektywność w wąskich 
specjalizacjach. 
Economy 
Decyduje o sile Twojego społe- 
czeństwa, im wyższa wartość, tym 
większy przypływ energii. 
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-3, —2 energia w bazie; 

—2, —1 energia w bazie; 

—1, —1 energia w bazie; 

0, standardowa wartość; 

1, +1 energia w bazie; 

2, +1 energia w bazie; 

3, +1 energia w bazie. 
Effićciency Ettic 

Przedstawia zdolność Twojego 
społeczeństwa do lenistwa i marno- 
trawstwa. Jeśli wartość ta spada 
zbyt nisko, Twoje bazy zaczynają 
tracić energię z powodu nieefektyw- 
ności. 

—4, ekonomiczny paraliż; 

—3, mordercza nieefektywność; 
-2, paraliżująca nieudolność; 

—1, duża nieefektywność; 

0, wysoka efektywność; 

1, rozsądna efektywność; 

2, chwalebna efektywność; 


0, normalny przyrost; 

1, 10% wyższy przyrost; 

2, 20% wyższy przyrost; 

3, 30% wyższy przyrost; 

4, 40% wyższy przyrost; 

5, 50% wyższy przyrost; 

6, boom populacyjny. 

Morale 

Dotyczy treningu i determinacji 
Twoich jednostek militarnych. Wy- 
soki poziom przekłada się oczywi- 
ście na wyższe morale Twoich jed- 
nostek. 

—4, —3 morale, połowa modyfika- 
tora; 

—3, —2 morale, połowa modyfika- 
tora; 

-2, —1 morale, połowa modyfika- 
tora; 

—1, —1 morale; 

0, normalne morale; 





3, wzorowa efektywność; 
4, doskonała efektywność. 
Industry 

Decyduje o zdolności produkcyj- 
nej. Wysoki poziom redukuje ilość 
minerałów potrzebnych do budowy 
jednostek i budynków. 

—3, 30% więcej minerałów; 

—2, 20% więcej minerałów; 

—1, 10% więcej minerałów; 

0, normalny poziom produkcji; 

1, 10% mniej minerałów; 

2, 20% mniej minerałów; 

3, 30% mniej minerałów; 

4, 40% mniej minerałów; 

5, 50% mniej minerałów. 
Growth 

Dotyczy wskaźnika wzrostu po- 
pulacji. Wysoki poziom oznacza 
mniej jednostek zużywanych 
w Twoich bazach na wzrost ludno- 
ści. 

—3, zerowy przyrost ludności; 

-2, —20% niższy przyrost; 

—1, -10% niższy przyrost; 


poziom oznacza podatność na nie- 
pokoje wywołane obecnością jed- 
nostek wojskowych poza miastem. 

—5, dwóch niezadowolonych oby- 
wateli za każdą jednostkę poza 
miastem; 

—4, niezadowolony obywatel za 
każdą jednostkę poza miastem; 

—3, niezadowolony obywatel, je- 
śli więcej niż jedna jednostka jest 
poza miastem; 

—2, niemożność użycia jednostek 
wojskowych jednostek jako policji; 

—1, neutralny poziom; 

0, jedna jednostka wojskowa ja- 
ko policja; 

1, 2 jednostki wojskowe jako poli- 
cja; 

2, 3 jednostki wojskowe jako policja; 

3, 3 jednostki wojskowe jako poli- 
cja, Police — zdublowane. 


—3, 30% wolniejszy poziom od- 
kryć; 

-2, 20% wolniejszy poziom od- 
kryć; 

—1, 10% wolniejszy poziom od- 
kryć; ć 

0, normalny poziom odkryć; 

1, 10% szybszy poziom odkryć; 

2, 20% szybszy poziom odkryć; 

3, 30% szybszy poziom odkryć; 

4, 40% szybszy poziom odkryć; 

5, 50% szybszy poziom odkryć. 


Support 

Wyznacza koszt utrzymania jed- 
nostek bojowych. Niski poziom 
oznacza większe zużycie minera- 
łów. 

—4, każda jednostka to 2 minerały; 

—3, każda jednostka to 1 minerał; 





1, +1 morale; 

2, +1 morale (+2 defence); 

3, +2 morale (+3 defence); 

4, + morale. 

Planet 

Decyduje o wrażliwości społecz- 
nej na politykę względem planety. 
Niski poziom przekłada się na eko- 
logiczne zniszczenia, które postę- 
pują bardzo szybko. 

-3, — 3 produkcji „grzyba”; 

-2, —2 produkcji „grzyba”; 

—1, —1 produkcji „grzyba”; 

0, normalne funkcjonowanie pla- 
nety; 

1, „robale” łapane w 25%; 

2, „robale” tłapane w 50%; 

3, „robale” łapane w 75%. 

Police i 

Reprezentuje tolerancję społte- 
czeństwa na policyjną kontrolę i re- 
strykcje względem wolności osobi- 
stej. Punkty pokazują, ile jednostek 
militarnych trzeba użyć do ucisza- 
nia niepokojów społecznych. Niski 


Probe 

Oznacza podatność lub odpor- 
ność w polityce bezpieczeństwa. 
Wysoki poziom pomaga chronić 
przed atakami obcych „probe”. 

-—2, -50% zmniejsza koszt ob- 
cych ataków dla wroga; 

-1, 25% zmniejsza koszt ob- 
cych ataków dla wroga; 

0, normalny poziom obronności; 

1, +1 morale, 50% zwiększa 
koszt obcych ataków dla wroga; 

2, +2 morale, podwaja koszt ob- 
cych ataków dla wroga; 

3, +3 morale. 
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: Research 

i Wyznacza postęp technologicz- 
i ny. Wysoki poziom zwiększa pręd- 
, kość dokonywania kolejnych wyna- 
, lazków. 

I 5, 50% wolniejszy poziom od- 
i kryć; 

: -—4, 40% wolniejszy poziom od- 
1 Kyć; 
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Morgan łndusties 





—2, jedna jednostka 
utrzymywana za darmo; 

-1, jedna jednostka 
utrzymywana za darmo; 

0, dwie jednostki wojskowe utrzy- 
mywane za darmo; 

1, trzy jednostki wojskowe utrzy- 
mywane za darmo; 

2, cztery jednostki wojskowe 
utrzymywane za darmo; - 

3, powyżej (cztery) jednostki woj- 
skowe utrzymywane za darmo. 

Cdn. 


wojskowa 


wojskowa 


Jacek Gadzinowski 
ZAQ 
zaq©ssonline.com.pl 
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itam wszystkich pilotów 
W Rebelii na wykładzie pod 
tytułem: „Walka z Impe- 
rium dla opornych”. Podczas dzisiej- 
szej lekcji dowiecie się, jak dołączyć 
do Rebelii i jak skopać kilkadziesiąt 
imperialnych tyłków w czasie dwóch 
z siedmiu kampanii. | jeszcze jedno, 
nie traktujcie podanych sposobów 
jako jedynych możliwych. Jest ich 
zdecydowanie więcej. 
PROLOG 
Pierwsze dwie kampanie służą 
wprowadzeniu w świat gry i są bar- 
dzo łatwe, więc powinniście sobie 
poradzić bez poniższego opisu, lecz 
jeśli nie — to wiecie, gdzie szukać. 
LEKCJA AERON 
Statek: YT-1300 Sabra 
Głowice: Nie ma 
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Zakłócacze: Nie ma 

Ta misja ma za zadanie pozwolić 
Wam zapoznać się ze sterowa- 
niem. (Jeśli graliście w poprzednie 
części, to i tak będziecie musieli 
przez to przejść, szczególnie że do- 
dano nowe kombinacje). 

Podnieś kontener z lewej i wejdź 
w hiperprzestrzeń. Zadokuj z plat- 
formą, a ładunek sam się odłączy. 
Gdy zaatakują statki Viraxo, oddaj 
kilka strzałów w ich kierunku, to wy- 
starczy, by je przegonić. Możesz 
zdobyć dodatkowe punkty za iden- 
tyfikacje przeciwnika. W tym celu 
będziesz musiat przerzucić całą 
energię na silniki, by zbliżyć się na 
odpowiednią odległość. Podnieś 
kontener Pi 3 i skieruj się do domu. 
Zadokuj z bazą (Shift+D) i koniec. 





LEKCJA EMONA 

Statek: YT-1300 Sabra 

Głowice: Nie ma 

Zakłócacze: Nie ma 

Nadszedł czas na praktykę w wie- 
życzce. Wszystko, co musisz zrobić, 
to wypełnić polecenia Emona. Naj- 
pierw zniszcz wszystkie drony 
w pierwszej strefie. W drugiej zajmij 
się Śmieciami. Kiedy zniszczysz 
33% celów, Emon także zacznie 
strzelać. Im więcej zniszczysz, tym 
lepszy wynik osiągniesz. Gdy do- 
trzesz do kasyna Dunari, postrzelaj 
do Viraxo, to uciekną. Możesz do- 
stać 100 punktów za zidentyfikowa- 
nie statku Boba Fetta — Slave'a 1. 

BŁĄD AERON 

Statek: YT-1300 Sabra 

Głowice: Nie ma 

Zakłócacze: Nie ma 

Prosta misja. Możesz latać 
wzdłuż szeregu kontenerów lub wy- 
szukiwać najbliższy (klawisz „O”). 
Przegoń lub zniszcz statek, który 
chce ukraść Waszą własność. Za 
zniszczenie myśliwców Razor są 
dodatkowe punkty. Dopilnuj, aby 
wszystkie kontenery zostały ziden- 
tyfikowane przed opuszczeniem 
danej strefy. 

WRABIAJĄC VIRAXO 

Statek: YT-1300 Sabra 

Głowice: Nie ma 

Zakłócacze: Nie ma 

Pierwsza misja z prawdziwego 
zdarzenia. Najlepszą taktyką jest 
zaatakowanie Razorów. Pamiętaj 
też o wyłączeniu silników statków 
konwoju, nie będą mogły uciec. Bo- 
nus za wyeliminowanie PES Enki- 
du. Gdy zabierzesz Aeron, możesz 
wyeliminować CORT Venix. Kom- 
puter będzie twierdził, że atakujesz 
sojuszniczy statek, lecz zignoruj to. 
Misję tę powinieneś ukończyć w 8 
minut, gdyż potem pojawi się nisz- 
czyciel Victory i wypuści swoje my- 
Śśliwce. Likwiduj kontenery, by 
zwiększyć szansę zniszczenia Vira- 
xo, jeśli skończą Ci się myśliwce. 
Możliwe, że będziesz musiał prze- 
rzucić energię do silników, by uciec 
przed myśliwcami Imperium. 

CZARNORYNKOWA BACTA 

Statek: YT-1300 Sabra 

Głowice: Nie ma 

Zakłócacze: Nie ma 

Całkiem proste zadanie. Udaj się 
do stacji Sauruwen, gdzie spotkasz 
się z SCT Ravenno. Udaj się za nim 
do miejsca transferu. Miej oko na 
techników, gdy się pojawią. Gdy pu- 
łapka zostanie wykryta, usuń ich, 
dostaniesz za każdego 50 punktów. 
Za zniszczenie SCT Ravenno do- 
staniesz dodatkowe 250 punktów. 
Następne w kolejce będą myśliwce 
Cloak. Nie przejmuj się GSP Can- 
non. Inni się tym zajmą. 

SPOTKANIE Z REBELIĄ 

Statek: YT-2000 Otana 

Głowice: Nie ma 

Zakłócacze: Nie ma 

Możesz potrzebować kilku po- 
dejść do tej misji. Gdy pojawi się 
niszczyciel Imperium, skieruj się 
w jego stronę i wyeliminuj waha- 
dłowce. Potem skoncentruj ogień 
na bombowcach, użyj wieżyczek 


(X), by pozbyć się myśliwców. 
Zniszczenie bombowców to zada- 
nie priorytetowe, gdyż będą one od- 
palać torpedy w kierunku uciekają- 
cych statków. Transportery bojowe 
pokażą się, gdy zniszczysz wszyst- 
kie bombowce. Przypisz skrzydło- 
wego do jednego z nich, a sam zaj- 
mij się drugim. Gdy zniszczysz swój 
cel, zmierzaj w kierunku boi, a gdy 
tylko się zaktywuje, przerzuć ener- 
gię do silników. Gdy się do niej zbli- 
żysz, zostaniesz zaatakowany. 
Broń się przy pomocy wieżyczek, 
lecz staraj się wciąż zmierzać w kie- 
runku boi. Jeśli zrobisz to wystar- 
czająco szybko, uda Ci się. 

NIE MA DOKĄD IŚĆ? 

Statek: YT-2000 Otana 

Głowice: Nie ma 

Zakłócacze: Chaff 

Ostatnia i najtrudniejsza misja 
kampanii. Gdy dotrzesz do stacji na- 
prawczej, znajdź kontener oznaczo- 
ny jako Chi 8 i podnieś go. Opuść 
hangar i odrzuć ładunek. Przygotuj 
się na nadejście myśliwców i bom- 
bowców Tie. Zniszcz, ile tylko się 
da. Gdy pojawią się Viraxo, zniszcz 
CRV. Potem zaatakuj myśliwce, wy- 
cofają się, gdy zarysujesz im lakier. 
Teraz przerzuć wszystko na silniki, 
podnieś kontener, który wcześniej 
zostawiłeś i uciekaj do domu. Gdy 
już tam dotrzesz, ponownie odrzuć 
ładunek i zajmij się myśliwcami Ra- 
zor. Kiedy zagrożenie z ich strony 
zniknie, podnieś kontener i poczekaj 
na aktywację boi nawigacyjnej. In- 
nym sposobem na przejście pierw- 
szej części, jest odczekanie w han- 
garze — bombowce trafiają w stację, 
a myśliwce nie atakują. 

PRZYSTĄPIENIE 

Pierwsza kampania dla Rebelii, 
mająca przyzwyczaić do nowych 
statków i zadań. Możecie ominąć te 
misje, lecz nie polecam tego. Do- 
świadczenie zdobyte przy ich prze- 
chodzeniu przyda się później. 

OCENA ATAKU 

W GŁĘBOKIEJ PRZESTRZENI 

Statek: Y-Wing 

Głowice: Torpedy protonowe 

Zakłócacze: Nie ma 

Pierwsze dwie części są łatwe, 
trzecia trochę trudniejsza. W pierw- 
szej strefie zniszcz kontenery. Mo- 
żesz zaatakować bezpośrednio 
platformę, co jest szybsze, lecz da- 
je mniej punktów. Gdy dotrzesz do 
drugiej platformy, zaatakuj krążow- 
nik przy pomocy rakiet. Po jego 
zniszczeniu powróć na Defiance po 
pakiet rakiet. W trzeciej strefie uży- 
wając głowic zaatakuj najbliższe 
kontenery. Najlepiej jak najszybciej 
zniszcz kontenery, gdyż nie bę- 
dziesz mógł długo unikać myśliw- 
ców. Ładuj w nie z torped i wracaj 
po następny ładunek. To daje Ci też 
możliwość podładowania tarcz. 
Rób tak, aż zniszczysz wystarcza- 
jąco dużo. 

OCENA PRZEWAGI MYŚLIWCA 

Statek: Y-Wing 

Głowice: Torpedy protonowe 

Zakłócacze: Nie ma 

Trzymaj się blisko platformy, wtedy 
Tie Fightery będą łatwiejszym celem. 
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Jeśli chcesz zniszczyć VSD Marut, 
musisz być bardzo szybki, ale dosta- 
niesz za to 300 punktów bonusowych. 

BITWA 1 

Pierwsza z siedmiu kampanii Re- 
belii. Równocześnie będziesz wy- 
pełniał misje zlecane Ci przez 
członków Twojej rodziny. 

ATAK NA KONWÓJ 

Statek: X—Wing 

Głowice: Torpedy 

Zakłócacze: Nie ma 

Całkiem proste zadanie, wprowa- 
dzające do prawdziwej gry. Pierw- 
sze, ćo należy zrobić, to wprowadzić 
krążownik do pamięci (Shift+F5), po- 
tem wyeliminuj wszystkie myśliwce, 
które atakują Ciebie i Twoich skrzy- 
dłowych. Musisz zniszczyć statki 
konwoju, zanim wejdą w nadprze- 
strzeń. W tym celu 
sprawdź, który naj- 
szybciej odleci 
i zajmij się nim. Je- 
śli starczy Ci cza- 
su, zajmij się krą- 
żownikiem, ale nie 
rób tego sam, 
niech _ skrzydłowi 
na coś się przyda- 
dzą. Jeśli wyelimi- 
nujesz wieżyczki, 
będziesz miał go 
na swojej łasce. 
Ponieważ opuści 
on pole bitwy do- 
syć wcześnie, mu- 
sisz całą akcję do- 
kładnie  zaplano- 
wać. 

RATUJ WUJ- 
KA ANTANA 

Statek: 
YT-2000 Otana 

Głowice: Nie ma 

Zakłócacze: Nie ma 

Pierwsza misja, w której jesteś 
zmuszony używać wieżyczek w try- 
bie automatycznym. Gdy spotkasz 
się z Emonem, udaj się do instalacji 
Viraxo. Wystartuje z niej kilka my- 
śliwców planetarnych, wtedy prze- 
tącz wieżyczki. W pewnym momen- 
cie pojawi się wahadłowiec, za jego 
zidentyfikowanie dostaniesz 50 
punktów + 100 za zniszczenie. Gdy 
zniszczysz myśliwce, podładuj tar- 
cze i lasery, a potem zadokuj z plat- 
formą (Shift+D). Teraz przełącz 
wszystko na tarcze i przesiądź się 
do wieżyczki, gdyż pojawią się no- 
we cele do usunięcia z firmamentu 

Kiedy Antan wejdzie na pokład, 
natychmiast startuj. Jeśli nie znisz- 
czyłeś wszystkich _ myśliwców, 
a czujesz się na siłach, zrób to te- 
raz. Jeśli nie, skieruj się w kierunku 
boi nawigacyjnej. Potem zadokuj 
z Andrastą i koniec misji. 

REKONESANS 

SIŁ IMPERIALNYCH 

Statek: A-Wing 

Głowice: Nie ma 

Zakłócacze: Nie ma 

Ta misja może się Wam wydawać 
całkiem prosta, lecz pozory mylą 
trzeba dobrze uważać i szybko re- 
agować. Imperialnych znajdziesz 
w trzeciej strefie, więc szybko prze- 
leć przez dwie pierwsze. Gdy znaj- 





dziesz imperialną flotę, użyj przyci- 
sku „O” aby namierzyć najbliższy 
statek, a następnie zidentyfikuj całą 
flotę. Gdy skończysz to zadanie, po- 
jawią się kapsuły z droidami zwia- 
dowczymi, startujące z różnych po- 
jazdów. Musisz je zniszczyć za 
wszelką cenę, lecz uważaj na Tie Fi- 
ghtery. Jeśli droidy są za daleko dla 
laserów, użyj rakiet — jedną na cel. 

RATUJ WIĘŹNIÓW 

Z BAZY ECHO 

Statek: X—Wing 

Głowice: Nie ma 

Zakłócacze: Nie ma 

Najpierw pozbądź się Gunboatów. 
Jeśli nie unieruchomisz Dreadnaughta 
bardzo szybko, ucieknie w nadprze- 
strzeń, prawdopodobieństwo, że się to 
uda, jest niewielkie, ale warto spróbo- 





wać. Udaj się za nim do następnej 
strefy. Do momentu aż pojawi się eki- 
pa ratunkowa, skoncentruj się na my- 
ślivcach startujących z bazy. Wpro- 
wadź ich statek do pamięci i zajmij się 
bombowcami — ze skrzydłowymi pój- 
dzie Ci łatwiej. Uważaj, by nie zbliżyć 
się za bardzo do Dreadnaughta, gdy 
już więźniowie będą uratowani. Statek 
wybuchnie i może Cię uszkodzić. 

ODZYSKAJ 

IMPERIALNY PRÓBNIK 

Statek: YT-2000 Otana 

Głowice: Nie ma 

Zakłócacze: Nie ma 

Jeśli postąpisz według poniższych 
instrukcji, misja będzie szybko i pro- 
sto wykonana. Gdy odnajdziesz kap- 
sułę, razem z nią będzie kilka Star- 
chaserów, które nie powinny stano- 
wić problemu dla kogoś takiego jak 
Ty. Uważaj na MUTR Pelicana, on 
też chce zdobyć próbnik. Jeśli już go 
podniesie, zaatakuj go. Gdy wytrzy- 
małość jego powłoki spadnie do 50%, 
odrzuci ładunek — teraz zniszcz dra- 
nia. Podnieś ładunek i w drogę do na- 
stępnej strefy. Tu najlepiej przerzuć 
energię na silniki i pędź do następnej 
boi nawigacyjnej. Możesz zostać 
i pomóc, lecz wpierw odrzuć ładunek. 

POWSTRZYMAJ 

ZAŁADUNEK CORRUPTERA 

Statek: B-Wing 

Głowice: Torpedy 





Zakłócacze: Chaffy 

W pierwszej części wyeliminuj 
jak najwięcej frachtowców. Nieste- 
ty, fregata Monitor ucieknie w hiper- 
przestrzeń, goń za nią. Tu uważaj 
na myśliwce Tie, lecz miej oko na 
wahadłowce startujące z Monitora, 
jest ich w sumie cztery i wszystkie 
muszą być zniszczone. Jeśli masz 
problemy z przejściem tej misji, po- 
próbuj współpracy ze skrzydłowy- 
mi, to się naprawdę przydaje. 

ZNISZCZ 

IMPERIALNE CZUJNIKI 

Statek: X-Wing 

Głowice: Torpedy 

Zakłócacze: Flary 

Ta misja należy do tych z gatunku 
„Zabij wszystkich, Bóg rozpozna swo- 
ich”. Dużo celów i tak mało czasu... 





Gdy dotrzesz do sieci czujników, za- 
atakuj wieżyczki, najlepiej grupą, bo 
samemu można sobie przypalić lakier. 
Po wieżyczkach przyjdzie kolej na sa- 
telity. Kulminacją jest atak na platfor- 
mę. Jak zwykle wyeliminuj wahadłow- 
ce usiłujące uciec. Zniszcz wszystko! 

BITWA 2 

PRZENIESIENIE 

Statek: A—Wing 

Głowice: Rakiety 

Zakłócacze: Nie ma 

Jeśli podejdziesz do tej misji 
w sposób rutynowy, może Ci się nie 
udać. Wyruszasz, gdy nadejdzie 
wezwanie pomocy. Kiedy dotrzesz 
na miejsce, nakaż skrzydłowemu 
atakować myśliwce, a sam zajmij 
się ETR Suluk. Ten statek kontrolu- 
je zautomatyzowane myśliwce, bez 
niego nie stanowią one zagrożenia. 
Jeśli nie uczynisz tego, możesz nie 
zdążyć uratować 50% konwoju. 

PRZECHWYCENIE PROTOTYPÓW 

Statek: Z-95 Łowca Głów 

Głowice: Jonowe 

Zakłócacze: Nie ma 

Tym razem lecisz kosmiczną trumną, 
jest to prawdziwy sprawdzian Twych 
umiejętności pilotażu, gdyż Z-95 nie 
wytrzyma więcej niż kilka strzałów. Tak 
samo jak w poprzedniej misji Twym 
głównym celem powinien być statek 
kontrolujący — ETR Suluk. Upewnij się, 
że przynajmniej jeden pojazd z każdej 






Ad, 


grupy jest unieruchomiony. Zniszcz 
wszystkie pozostałe pojazdy. 
ZABIJ K ARMYNA VIRAXO 
Statek: YT-2000 Otana 
Głowice: Nie ma 
Zakłócacze: Nie ma 
Gdy pojawi się LT3000 Highroller, 
ustaw kurs przechwytujący. Wyelimi- 
nuj R-41-ki. Kiedy to uczynisz, ziden- 
tyfikuj Highrollera i zniszcz go (500 
punktów bonusowych). Wtedy pojawią 
się łowcy głów i muriańskie transpor- 
towce, najpierw nakarm łowców swo- 
imi laserami, potem transportowce. 
Możesz opuścić teren działań, kiedy 
tylko dokonasz inspekcji statku Vira- 
Xo, lecz musisz pamiętać o Andraście, 
ona też musi wrócić do domu (Alt+h). 
RAJD NA FABRYKĘ 
Statek: X—Wing 
Głowice: Torpedy 
Zakłócacze: Flary 
Rajd na instalację, w której produ- 
kowane są prototypy zautomatyzo- 
wanych myśliwców imperialnych. 
Najlepiej zniszcz najpierw hangary, 
większość myśliwców nie wystartuje. 
Można też to załatwić klasycznie. 
Im szybciej sprawę załatwisz, tym 
mniejsze szansę, że grupa Tie De- 
fenderów utrudni Ci poważnie ży- 
cie. Mądrze używaj flar. 
OBRONA CRS LIBERTY 
Statek: X—Wing 
Głowice: Nie ma 
Zakłócacze: Nie ma 
Bardzo trudna misja z powodu my- 
śliwców kamikaze. Znalazłem dwa 
sposoby na przejście tego etapu. 
Pierwszy, dla mających problem z po- 
rządnym trzymaniem drążka w garści, 
jest prosty, wręcz prymitywny. Zawiera 
się w jednym zdaniu: Niech inni odwa- 
lą Twoją robotę. Szybko oddal się 
z obszar zagrożenia i każ swoim skrzy- 
dłowym zniszczyć statki kontrolne. 
Drugi sposób jest dla prawdziwych 
mężczyzn i kobiet, dla tych, którzy 
śmieją się z przeznaczenia, do walki 
mają zawsze ochotę, a uśmiech na ich 
ustach jest dodatkowo podkreślany 
przez dymiące cygaro. Wprowadź Li- 
berty do pamięci i kontroluj stan jego 
tarcz. Twoje główne zmartwienie to ka- 
mikaze, ale na pewno sobie z nimi po- 
radzisz. Drugie zmartwienie to bom- 
bowce, jeśli już wystrzeliły torpedy 
spróbuj je wyeliminować. Możesz po- 
trzebować kilku podejść do tej misji. 
ZNISZCZ STACJĘ BADAWCZĄ 
Statek: B-Wing 
Głowice: Torpedy 
Zakłócacze: Chaffy 
Działaj szybko, inaczej się nie uda. 
Najpierw atakuj bazę przy użyciu torped, 
najlepiej z bliskiego dystansu. Gdy ata- 
kujesz duże struktury, łącz wszystkie 
bronie razem w celu większej skuteczno- 
ści. Zniszcz (lub unieruchom) SRS Cru- 
iser i wszystkie inne statki kontrolujące. 
Fiszaj 
Ciąg dalszy za miesiąc. 
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Zadania 

1. Sprawdzić, co planuje Con- 
stantin z Okiem; 

2. Wydostać się z jego siedziby 
cały i zdrowy. 

Na początek uwaga: w tej misji 
panuje niedobór wszystkiego. 
Oszczędzaj, jak tylko można, 
zwłaszcza jeżeli chodzi o strzały 
z liną. | teraz do rzeczy. 

Podejdź do ołtarza i zabierz dwie 
strzały z liną, trzy strzały hałasujące 
i pałkę. Przejdź przez drzwi, które 
podczas Twojej ostatniej wizyty były 
zamknięte. Udaj się po schodach 
w lewo, na dół i następnie w lewo lub 
w prawo na balkonik. Na dole jest 
zgraja potworów. Ostrożnie patrz 
w dół i gdy zrobi się miejsce po le- 
wej, zabierz ognistą strzałę z pło- 
mienia na barierce i szybko powróć 
do góry, tak żeby nikt Cię nie zauwa- 
żył. Naprzeciwko balkonu jest wnę- 
ka. Wystrzel lino-strzałę w sufit, jak 
najbliżej wnęki. Potwory jej nie za- 
uważą. Kawałek dalej w lewo jest 
wnęka ze Światłem, zaś po prawej 
droga, która prowadzi tak jakby za 
przeciwległą wnękę. Wystrzel bzy- 
czącą strzałę „noisemaker” do wy- 
rwy po lewej i zaraz po tym następną 
jak najdalej do korytarza po prawej. 
Kiedy potwory odejdą, by zbadać 
hałas, wskocz na linę i do wnęki. Po- 
zbieraj, co się da i rzuć się na potwo- 
ry. Najlepsze zabija się we wnęce 
(teraz) na dole po prawej. Obejrzyj 
ich trasę i zniszcz ich z pomocą ga- 
zowych (gas) czy na przykład jesz- 
cze jednej zwykłej bomby. Gdy będą 
martwe, skocz na linę i zabierz z su- 
fitu strzałę. Będąc już na ziemi skręć 
w prawo i przejdź koło północnej 
platformy balkonu (wow... po raz 
pierwszy podałem stronę świata, czy 
Ty w ogóle wiesz, że w inwentarzu 
posiadasz kompas?). Znowu skręć 
w prawo. Pierwsza ciemna dziura po 
lewej to wnęka, w której można się 
dobrze ukryć. Na prawo od tego 
miejsca jest wejście do jaskini, 
w której miga światło. 

Stąd są trzy wyjścia. Po lewej 
jest okrągłe wejście do tunelu. Idź 
tam i z rozdroża wybierz drogę na 
wprost, przez czerwony tunel. 
Z dziwnego baseniku zabierz dwie 
strzały wodniste i powróć do skrzy- 
żowania. Przez szary tunel przejdź 
dalej (na wschód) i kawałek od po- 
chodni po lewej zabierz z sobą na- 
stępną wodnistą strzałę. Dojdź do 
skrzyżowania. Pająk pilnuje jednej 
tłumiącej (moss) strzały po lewej 
i wodnistej po prawej. Powróć aż do 
balkonu i udaj się do jaskini po dru- 
giej stronie. Znajdziesz tam strzałę 
wodnistą. Blisko niej znajduje się 
przejście. Przejdź przez nie i udaj 
się po platformie na dół, gdzie z po- 
mocą strzały wodnistej zdejmiesz 
łuczywo znajdujące się wysoko na 
lewej ścianie. Idź dalej naprzód i za- 
nim dojdziesz do skrzyżowania, 
spójrz w lewo do góry. Jest tam 
szczur i duża jaskinia po prawej. 
Załatw szczura jedną zwykłą strza- 


łą, wyskocz na platformę i zabierz 
strzałę wraz z owocami. Po prawej 
jest tunel. Tam znajdziesz koło ko- 
ściotrupa, strzałę ttumiącą i w wo- 
dzie jeszcze trochę wodnistych. Po- 
wróć do martwego szczura i udaj 
się po platformie w kierunku dużej 
jaskini. 

Naprzeciwko prawej ściany stoi 
jakiś domek, a kawałek stąd jest wyj- 
ście, przez które przeciekają ele- 
mentale i inne robactwo. W po- 
mieszczeniu są dwie pochodnie. 
Zgaś je strzałami. Gdy zrobi się 
ciemno, wyleź na występek po pra- 
wej od domku. Strzel liną w drewnia- 
ną platformę i wespnij się do góry. 
Zabierz strzałę i wejdź do środka 
domku. Tu znajduje się masa rze- 
czy, pozbieraj je sobie i wróć na ze- 
wnątrz. Spójrz w prawo poprzez 
krótki tunel do następnego pomiesz- 
czenia. Zaczekaj, dopóki całe to ro- 
bactwo nie wyniesie się do drugiego 
pomieszczenia, a następnie wrzuć 
tam bombę gazową. Ewentualnie 
załatw elementale wodą. Pozabijaj 
ich teraz jak najwięcej, później — 
w trudniejszych chwilach — będziesz 
przynajmniej miał spokój. Kiedy wy- 
konasz ten okrutny czyn, zeskocz 
z powrotem na ziemię. Pod przeciw- 
ległą ścianą jest gem za 250, a to 
jest warte tych kilku kroków. 

Idź do miejsca z czarną glebą 
i martwym szczurem. Z czarnej drogi 
udaj się tunelem w prawo koło ko- 
ściotrupa i baseniku. Cały czas idź 
dalej, dopóki nie znajdziesz się na 
parapecie w pomieszczeniu z ołta- 
rzem. Gdzieś tu się obija reszta ele- 
mentali. W jednym z płomieni koło 
ołtarza jest strzała. Na północy, na 
małej platformie jest także trochę 
strzał wodnistych. Jeżeli spojrzysz 
pod sufit, zobaczysz szary, dymiący 
obiekt. To strzała gazowa. Wystrzel 
linę do sufitu i zabierz obie strzały — 
gazową i linową. Z tego pomiesz- 
czenia wyjdź w kierunku południo- 
wym i udaj się do lewego tunelu. Na 
pierwszym skrzyżowaniu udaj się 
w prawo i zabierz strzałę wodnistą. 
Kawałek dalej jest jeszcze gem. 
Wróć i idź drogą, którą szedłeś 
wcześniej — do domku. Pozostań 
w cieniu przed jaskinią z domkiem 
i obserwuj, w jaki sposób potwory 
pilnują. Musisz się przedostać do 
domku (z pomocą liny). W środku 
pozbieraj, co się da i przeczytaj no- 
tatki koło krzesła (to jakieś notatki 
Constantina na temat pewnego 
mrocznego projektu, ale do wypeł- 
nienia zadania nie wystarczą). 
Wyjdź z domku na zewnątrz i na- 
stępnie tunelem, którym tu przysze- 
dłeś. W dużym pomieszczeniu przed 
tym z ołtarzem skręć trochę w lewo 
i idź tunelem za pierwszym dom- 
kiem. Po platformie z czarną podło- 
gą (byt tam szczur) wyjdź do góry, 
będąc tam skieruj się w lewo i wejdź 
do pomieszczenia z migającym 
światłem. Z pomieszczenia udaj się 
przez wyjście w rogu i dojdź do 
skrzyżowania. Prosto doszedłbyś do 
pierwszego prostopadłego baseni- 
ku, Ty jednak się udaj w prawo, tu- 
nelem koło kościotrupów. 


Na skrzyżowaniu skręć w lewo 
i zaraz ponownie w lewo. Kontynuuj 
wędrówkę tunelem do następnej 
„domkowej” jaskini. Polecam zabić 
dwa potwory gazową strzałą, przed 
tym małym robactwem można 
uciec. Niemniej nic Ci nie przeszka- 
dza w mordowaniu. Gdy zabijesz te 
dwa, idź do lewej części jaskini i wy- 
strzel strzałę w domek. Wespnij się 
i wejdź do środka. Koło krzesła leży 
książka, tym razem po jej przeczy- 
taniu zadanie powinno być uznane 
za wypełnione. Pozostaje tylko wy- 
dostać się na zewnątrz i przeżyć. 

Wyjdź z domku i idź z powrotem 
we własne ślady, aż do domku, 
w którym pojawiła się pierwsza 
wzmianka o mrocznych planach 
Constantina. Od niego dojdź zachod- 
nim tunelem, po czarnej podłodze do 
skrzyżowania. Po prawej jest kilka 
rzeczy. ldź w lewo i dojdź do wznie- 
sienia pomiędzy kolumnami. Obser- 
wuj ruch trupów, a potem przejdź, 
bądź po trupach, bądź po żywych, 
przez pomieszczenie i poprzez krótki 
tunel do korytarza. Odwróć się w pra- 
wo i dojdź do samego końca hali. 
Skręć w lewo, idź naprzód do ściany, 
następnie w prawo i zaraz w lewo. 
Zejdź na metalową podłogę i na 
pierwszym skrzyżowaniu skręć w le- 
wo. Po platformie wyjdź do pomiesz- 
czenia z metalowymi beczkami. Po- 
dejdź do prawej części dużej beczki 
i przyciśnij ją. W ten sposób otworzy 
się mały korytarzyk z metalową pod- 
łogą. Ten pomoże Ci ominąć oświe- 
tlony korytarz po drugiej stronie 
drzwi. Dojdź aż do jego końca, bądź 
ostrożny. Pilnuje tam kilku drani. Za- 
łatw ich i następnie po platformie 
udaj się ostrożnie dalej. Tam pilnuje 
pająk, więc uważaj. 

Na górze skręć w prawo, następ- 
nie na drugim skrzyżowaniu w lewo 
i po platformie do góry. Za nią skręć 
dwa razy w lewo i dojdź aż do drzwi. 
Otwórz je i idź po schodach na górę. 
Są tam dwa szczury, za krzakami. 
Skręć w prawo, a w korytarzu w lewo. 
Dojdź do następnego skrzyżowania 
(będzie po lewej) i idź dalej prosto, 
dopiero za następnymi drzwiami w le- 
wo. Powinieneś znaleźć się w barze. 
Jest tu dużo do zbierania. W następ- 
nym pomieszczeniu są bugmany, je- 
den albo dwa i trochę szczurów. 
Wszystkie trzeba pozabijać. Idź do 
miejsca, w którym pierwotnie stał 
bugman i zabierz torbę. I teraz już na- 
prawdę szybko: wyjdź przez drzwi ze 
stołówki i odwróć się w lewo. Prawdo- 
podobnie staniesz twarzą w twarz 
z tym robalem. Zastrzel go. Dojdź aż 
do końca korytarza i skręć w lewo. 
Zabijaj, jeśli to konieczne, albo omijaj 
pozostałych drani. Uciekaj najszyb- 
ciej, jak można i na pierwszym skrzy- 
żowaniu skręć w prawo. Jesteś na 
zewnątrz tego piekła. 
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Zadania: 

1. Przeczołgać się do Temple, 
znaleźć najwyższego księdza 
i ostrzec go; 


2. Zbadać sytuację i znaleźć 
młotkaczy; 


3. Znaleźć najwyższego księdza; 


4. Dostarczyć najwyższego księ- . 


dza na święte miejsce; 

5. Uzyskać od budowniczego 
przyrząd przeznaczony dla całego 
szeregu młotkaczy; 

6. Nie zabić żadnego z nich; 

7. Załatwić wszystkie robale. 

Z początku idź cały czas wzdłuż 
prawej ściany, dopóki po lewej nie 
pojawi się wejście do Temple. Koło 
strażników zabierz strzały i wejdź do 
środka. W pomieszczeniach z brze- 
gu po lewej i po prawej pozbieraj na- 
stępne strzały. Następnie wyjdź 
z hali wejściowej do drzwi naprze- 
ciwko wejścia. Otwórz je i uważaj na 
przeciwników. Przejdź przez kory- 
tarz do głównego foyer ze schoda- 
mi. Zwykłą strzałą zabij pająka, a ro- 
bala załatw za pomocą strzał gazo- 
wych. Nie zabiją go — będziesz mu- 
siał dokończyć mieczem. Po prostu 
podejdź do niego i wal tak długo, aż 
będzie słychać chlupanie mięsa. 
Odwróć się i udaj przez łącznik w le- 
wo. W pomieszczeniu pozbieraj 
strzały i idź przez balkon aż do reli- 
kwiarza. Po drodze zbieraj wszyst- 
ko, co można. Wyjdź drugim wyj- 
ściem i wytrychem otwórz drzwi na- 
przeciwko. Z kaplicy naprzeciw za- 
bierz strzałę, idź do następnych 
drzwi, do biblioteki. Dalej prosto 
i znowu zbieraj, co się da. Przez bi- 
bliotekę w prawo, do drzwi na prze- 
ciwnym końcu i przez balkon dalej. 
Z następnego pomieszczenia za- 
bierz Healing Potion i Flash Bomb. 

Powróć do kaplicy, podejdź do 
resztek ołtarza i po drabinie zejdź 
na dół. Koło drabiny odwróć się 
i udaj trochę w lewo, przez przej- 
ście, do następnego pomieszcze- 
nia. Ostrożnie spójrz w korytarz na- 
przeciwko — porusza się tam kilka 
szczurów. Stąd trzeba skręcić w le- 
wo, by dostać się do dużego po- 
mieszczenia z robactwem. Dalej są 
dwa pomieszczenia. Przez wejście 
po prawej idź do tego z kolumną po 
środku. Przez drugie wyjście zoba- 
czysz w dali ogień. Dojdź do niego 
i weź ognistą strzałę (za pierwszym 
razem może się nie udać — pomoc- 
na jest wtedy strzała wodnista, którą 
ugasisz ogień). Idź dalej wzdłuż ba- 
rierki przy schodach. Pod ścianą 
skręć w prawo i udaj się do tunelu. 
Tam trzymaj się lewej strony. Mi- 
niesz skrzyżowanie (w prawo) 
i przed Tobą pojawi się pomieszcze- 
nie. Znajdują się w nim dwa pająki, 
które pilnują małego przyrządu. Zie- 
lono-szarego pająka załatwisz zwy- 
ktymi strzałami, czerwonego lepiej 
zostaw, zapisz pozycję i próbuj 
ukraść przyrząd. Ucieknij w kierun- 
ku schodów. Po nich na dół, do po- 
mieszczenia z dziurą w środku. 
Spójrz w dziurę, szczura na chod- 
niczkach zabij strzałą, a robala pię- 
tro niżej gazową strzałą. Dojdź do 
przeciwległej strony pomieszczenia 
z dziurą i tam przez tunel na niższe 
piętro. W dwóch pomieszczeniach 
są tam strzały ogniste i tłumiące. 
Następne wyjście prowadzi na plat- 
formę w dziurze. Stąd zdejmij ostat- 
niego szczura i przez wyjście na 
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północy idź schodami w dół. Na do- 
le wykończ mieczem robala. Wróć 
na górę, do dwóch pomieszczeń 
i udaj się przez wyjście na dół, do 
następnych dwóch pomieszczeń. 
Te po prawej to wariacja na temat 
prostokątnego baseniku z poprzed- 
niego poziomu. Po środku znajduje 
się suche miejsce z ośmioma strza- 
łami. Pomieszczenie na lewo po- 
dobne jest do magicznej komnaty 
z posiadłości Constantina. Ma nie- 
widzialną podłogę, a zatem możesz 
sobie pójść po strzałę gazową. 

Wyjście z pomieszczenia prowa- 
dzi do długich, wąskich i kręconych 
schodów. Na dole jest pierwszy 
młotkacz — za dziurą w kształcie 
młotka. Porozmawiaj z nim, da Ci 
klucz oraz rulonik. Definitywnie po- 
zmieniają się zadania i teraz wyglą- 
dają tak, jak napisałem na wstępie 
do misji. Powróć tą samą drogą na 
górę, na wierzchołek dziury i uzy- 
skanym kluczem otwórz drzwi. 
Przejdź przez pomieszczenie do na- 
stępnego i odwróć się w lewo. 
W pierwszym pomieszczeniu po 
prawej jest robal — zabij go (strzały 
gazowe + miecz = sprawdzona kom- 
binacja). Następnie przejdź przez 
halę, przy czym omijaj strażników 
(tuczywa możesz spokojnie gasić 
wodą — nigdzie więcej nie będziesz 
jej potrzebować). Na samym końcu, 
po lewej stronie będzie platforma, po 
niej udaj się na dół, do pomieszcze- 
nia z płonącym ogniem. Stąd są dwa 
wyjścia. Przejdź przez ten po lewej 
i nastaw się na ultrapiekielne czołga- 
nie. W tym pomieszczeniu jest kilka 
szczurów naokoło ognia. Pokazują 
Ci plecy, więc przeczołgaj się 
wzdłuż lewej ściany do wyjścia po 
przeciwnej stronie. 

W następnym pomieszczeniu 
znajdujemy następną _garstkę 
szczurów. Tym razem musimy się 
jednak przedostać zaraz w prawo 
do pomieszczenia z kłębkami ro- 
bactwa. Zaraz w sąsiednim po- 
mieszczeniu jest robal — spokojnie 
stoi sobie koło ognia. Procedurę już 
znasz. Po lewej stronie, od światła 
w prawo. Przejdź przez drzwi i po- 
winieneś się znaleźć w pomiesz- 
czeniu z kościotrupem. Idź dalej 
i w następnym pomieszczeniu koło 
szczurów skręć w prawo. Tu, po le- 
wej stronie, znajduje się najwyższy 
ksiądz. Trzymaj się więc przy lewej 
ścianie, dopóki nie trafisz między 
kolumnami na jego ciało. Gdy nikt 
nie będzie patrzył, zabierz je i po- 
wróć tą samą drogą aż do pomiesz- 
czenia z robactwem. Stąd przejdź 
do następnego. Trzymaj się lewej 
ściany i tak aż do następnego po- 
mieszczenia, tam dla odmiany trzy- 
maj się prawej. Powinieneś dotrzeć 
do miejsca, przez które wcześniej 
wchodziłeś. Jednak nie odchodź. 
Zamiast tego przeczołgaj się do 
drzwi, odłóż ciało, otwórz drzwi klu- 
czem i następnie przejdź z ciałem 
dalej. Przedostań się przez tunel do 
następnych drzwi. Te również 
otwórz (kluczem) i udaj się przez ja- 
skinię do zagłębienia w kształcie 
młotka. Tam połóż księdza. Jeżeli 


we właściwy sposób sprowadziłeś 
ze świata wszystkie robale i posia- 
dasz przyrząd, to wygrałeś. 
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Zadania: 

1. Zejść labiryntem i znaleźć 
Constantina; 

2. Zamienić prawdziwe Oko na 
replikę od młotkaczy; 

3. Zniszczyć portal, przez który 
wchodzą potwory, zanim Constan- 
tin zakończy rytuał. 

Wejdź do czerwonego tunelu 
i omijaj wszystkie potwory. Gdy tyl- 
ko dotrzesz do żółto-białej, marmu- 
rowej podłogi, skręć w prawo, do 
purpurowego tunelu. Zaraz przy 





wejściu jest gazowa strzała. Żółta 
droga prowadzi na dół, do miejsca, 
w którym bąble wypraszają swoich 
pasażerów. Purpurowe tunele prze- 
chodzą zygzakiem przez żółtą dro- 
gę, a tu i ówdzie można znaleźć ga- 
zowe strzały. Idź przez nie na dół. 
Jeżeli przyjdzie co do czego, uży- 
jesz gazowej strzały. Poznasz, kie- 
dy znajdziesz się już blisko, bo pod- 
łoga pod Tobą będzie się zmieniać 
w zielono-szarą i będzie prowadzić 
do kwadratowego wejścia. Za nim 
znajduje się platforma i pod nią, po 
lewej lawa (czy słyszałeś już kiedyś 
ratmana w lawie?). Idź dalej do 
schodów, które prowadzą na dół do 
drzwi. Z pomieszczenia są dwa wyj- 
ścia. Przez prawe możesz zoba- 
czyć, jak cała ta gawiedź lata w bą- 
blach. My jednak pójdziemy dalej 
przez lewe wyjście. Zaraz gdy tylko 
wyjdziesz, korytarz skręca najpierw 
w lewo, a następnie w prawo. Ty bę- 
dziesz stać na występku po prawej, 
po lewej będzie lawa. Jeżeli spoj- 
rzysz w tym kierunku, zobaczysz 
drugi występek. Zejdź na niego i idź 
dalej przez wąski tunel, a następnie 
przez platformę do następnego tu- 
nelu z niebieskimi kryształami na 
ziemi. Jeżeli dotkniesz niebieskiego 
kryształu, będziesz miał o jeden ży- 
wot mniej. Dowcip polega na tym, 
że gdy tylko wstąpisz i przejdziesz 
pomiędzy pierwszymi dwoma krysz- 
tałami, podłoga zamieni się w lód. 
Na dodatek, tunel prowadzi z góry 
na dół, będziesz się zatem bez 


przerwy ślizgać. Celem jest dotarcie 
bez straty życia. Zanim zejdziesz na 
dół po pierwszej zjeżdżalni, spójrz 
na dół w lewo i zabierz dwie ogniste 
strzały. Wybierz się na pożarcie 
kryształowego slalomu aż do mostu, 
gdzie czyha trójka elementali. Zdej- 
mij ich wodnistymi strzałami i idź da- 
lej. Po drugiej stronie mostu skręć 
w lewo, wzdłuż krawędzi lawowego 
jeziorka. Mniej więcej po środku, na 
występku są trzy strzały. Idź dalej 
w prawo, do dwóch kryształów. na- 
przeciwko ściany. Zaraz za nimi jest 
wyrwa w murze, a za nią platforma 
prowadząca na dół. 

Zejdź i udaj się w lewo. ldź drogą 
do spadzistej platformy z lodem. 





Pokonaj ją, na dole znajdziesz nie- 
bieski walec z kolcami, wypełniony 
wodą. Za nim znajduje się wodo- 
spad, w którym woda „spada” pod 
górę. Twoim celem jest dać się po- 
rwać strumieniem pod górę, różnie 
się w nim miotać, nie utopić się i ja- 
koś się przedostać do środka nie- 
bieskiego walca (nad nim płynie ta 
sama woda, do której dotrzesz, daj 
się tylko ponieść strumieniowi). 
Spadniesz do następnej wody. Wy- 
nurz się z niej najszybciej jak tylko 
można i wyjdź na górę. Przez tunel 
przejdź do pomieszczenia z drze- 
wem. Czołgaj się koło prawego mu- 
ru, dopóki w pniu drzewa nie zoba- 
czysz wejścia. Uwaga! wewnątrz są 
pająki. Z platformy idź w prawo, do 
czegoś, co wygląda jak kolumna 
iskrzących świateł. Podejdź i wyleź 
po niej jak po drabinie. Na górze od- 
wróć się w lewo i przeskocz na plat- 
formę. Dojdź do końca i tam wesp- 
nij się do otworu. Wejdź pod górę 
po olbrzymiej gałęzi drzewa i mię- 
dzy dwa lodowe kryształy. Wejdź 
dalej, do pomieszczenia z podwyż- 
szonym środkiem, które pełne jest 
pająków. Biegnij wzdłuż lewej ścia- 
ny i wespnij się po małych platfo- 
remkach. Omiń pająki i wyjdź tyl- 
nym wyjściem. 

Znajdziesz się w długim koryta- 
rzu z purpurowymi światłami. Za ko- 
rytarzem jest pomieszczenie z wiel- 
kim, lawowym basenikiem po środ- 
ku. Przejdź przez niego i przez wyj- 
ście po drugiej stronie, poprzez 


spadzisty tunel, przejdziesz do na- 
stępnego pomieszczenia. Idź w le- 
wo, wzdłuż krawędzi i przeskocz na 
następną platformę. Skacząc udaj 
się aż do skrzyżowania. Skręć 
w prawo, za zakrętem znajduje się 
portal, skąd wylatują bąble. Trzeba 
go wyłączyć. W białą kulę wystrzel 
strzałę ttumiącą, w niebieską ogni- 
stą, w zieloną gazową, a w poma- 
rańczową wodną. Gdy wszystko 
będzie gotowe, idź dalej tą drogą aż 
do końca. Tam wiszą trzy liany. Po 
jednej z nich wespnij się i wskocz 
na parapet. Następnie wskocz na 
następne pnącze i zejdź na drugą 
stronę. Znajdujesz się na końcu tu- 
nelu, gdzie jest Constantine. Teraz 
nadchodzi wielki finał. Constantine 
przeprowadza rytuał z Okiem. Trze- 
ba uzyskać prawdziwe Oko z coko- 
łu w środku siedmioramiennej 
gwiazdy. Constantine powinien 
przechadzać się od jednego cokołu 
do drugiego. Kiedy nie będzie pa- 
trzył lub będzie do Ciebie odwróco- 
ny plecami, zamień prawdziwe Oko 
na kopię i ukryj się w cieniu. Con- 
stantine mocno się zdziwi, gdy za- 
kończy rytuał. 

No i to wszystko. Mam nadzieję, 
że nigdzie nie zawisłeś i że już zali- 
czyłeś także znakomity film końco- 
wy. Od siebie muszę powiedzieć, 
że THIEF to gra z niesamowicie 
opracowanym klimatem. Naprawdę 
czułem się jak złodziej, który musi 
uważać kompletnie na wszystko, co 
robi. Nie raz podskoczyłem na fote- 
lu z przestrachu, kiedy zaskoczył 
mnie jakiś stwór (czy potwór). 
THIEF=a trzeba wysmakować. Je- 
żeli jeszcze go nie masz, lecz pomi- 
mo tego z jakichś powodów zacze- 
piłeś się przy tym tekście, kup go. 
To skończona doskonałość. Jedno- 
cześnie proszę tych spośród Was, 
którzy macie tę grę, o uzupełniającą 
radę: na trzecim poziomie, tzn. 
w trakcie rabowania grobowców 
„Down in the Bonehoard”, znajduje 
się gdzieś tajny poziom czy po- 
mieszczenie. Nikomu spośród nas 
nie udało się go znaleźć. Wiemy je- 
dynie, że do jego znalezienia naj- 
prawdopodobniej potrzebne jest ze- 
branie porozrzucanych tu i ówdzie 
złotych kości człowieka. Tych jest 
pięć. Czaszka, lewa i prawa ręka 
oraz dwie kości udowe. Jeśli je 
wrzucicie do złotego sarkofagu 
w jednym z grobowców, na pewno 
się coś wydarzy. My jednak nie mo- 
gliśmy za żadne skarby znaleźć 
wszystkich złotych kości — zabrakło 
mianowicie jednej kości udowej. Je- 
żeli komuś z Was to się udało, za- 
dzwońcie do redakcji, wyślijcie ma- 
ila lub w jakikolwiek sposób skon- 
taktujcie się z nami. Dzięki za 
współpracę i udanego łupu! 
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Miesiąc temu 
zaprezentowa- 
liśmy jedną 

z pierwszych 
kart opartych 
na Voodoo 3, 
która dopiero 
co trafiła na 
polską ziemię. 
Dzisiaj nad- 
szedł więc 
czas na spo- 
tkanie z od- 
wiecznym kon- 
kurentem 3DFX 
- nową Rivą 
TNT2 
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W biznesie, tak jak i w życiu, 
opłaca się być pierwszym. Znajomi 
dystrybutorzy sprzętu, kiedy wspo- 
minałem w ich obecności, iż otrzy- 
małem do testów kartę firmy LEAD- 


TEK zazwyczaj robili ze zdziwienia 


wielkie oczy — a co to takiego? Ano, 


jak się okazało, ta niewielka, tajwań- 


ska firma trafiła na pierwsze strony 
serwisów internetowych właśnie 
dzięki karcie WinFast 3D S320 II — 
pierwszemu dostępnemu na rynku 
modelowi opartemu o układ TNT2. 


E Technika, technika 


Zacznijmy od danych technicz- 
nych. WinFast 3D S320 II w naszej 
wersji testowej to: 

— procesor nVidia Riva TNT 2 stwo- 
rzony w technologii 0,25 mikrona, tak- 
towany z częstotliwością 140 MHz: 

— technologia TwiN Texel, po- 
zwalająca na prze- 
tworzenie w jednym 
cyklu zegara dwu 
pikseli tekstury; 


W . porównaniu 
z Voodoo3 nowa 


Direct3D | OpenGL | Other Dpions | 





Riva stanowi zde- | -Mipmeppng 
cydowanie więk- ES 
szy krok naprzód. |. 22 
Przypomnijmy = 


w przypadku 3dfx 
zastosowano 


i 


ically generate Ee >] mipmap levels. 
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w gruncie rzeczy 
technologię znaną 
już od zeszłego ro- 
ku, jedynie od- 





świeżoną i unowo- 
cześnioną. Firma 





ta produkuje karty 
wyposażone mak- 
symalnie w 16 MB 





RAM, niekorzysta- 
jące w praktyce 
z - dobrodziejstw 
szyny AGP, obsłu- 
gujące jedynie 








— 16 MB SDRAM, 





taktowanych 150 MHz; 
- wyjście VGA 
oraz S-Video; 
— obsługa standar- 
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left comer and cenier of the texel Ą 








z maksymalną szyb- 


7 PCI Testure Memo n See —— — 


Aa Z Useupto [5 = MB oł system memory for testures. 








kością transmisji do 
900 MB/s przy 
AGPx4; 
— 128-bitowa szy- | -F pezbe warte tBEnk 
na danych dla 2D. ję 





— możliwość ko- |. 
rzystania z 32-bito- | - 
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wych tekstur o mak- 
symalnej wielkości 
2048x2048; 

- maksymalna rozdzielczość 
2048x1536 przy częstotliwości od- 
świeżania 75 Hz; 

— generowanie 5 milionów poligo- 
nów na sekundę; 

— fill rate rzędu 250 milio- 
nów pikseli na se- 
kundę; 





— 24-bi- 
towy Z-buffer, 8-big stencil buffer; 

— filtrowanie anizotropowe (wy- 
dajniejsze niż trójliniowy MIP-map- 
ping); 

— korekta perspektywiczna dla 
każdego piksela, w tym mgła, oświe- 
tlenie i MIP-mapping. 
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16-bitowe tekstury o dość niskiej 
rozdzielczości (maksymalnie 
256x256). W porównaniu z tym 
nVidia idzie dalej. 

Jak widać 


na 
liście powy- 
żej, karta ta może stoso- 
wać tekstury o rozmiarach nawet 
2048x2048 (jakby nie patrzył, jest to 
rozdzielczość większa niż zwykle 
spotykana w naszych monitorach!) 
w 32 bitach głębi koloru. Tu mała 
dygresja — w ciągu ostatnich kilku 
miesięcy chyba nic nie wzbudziło 
takich emocji, jak dyskusja o wyż- 
szości 32 bitów NVIDII nad 16. 





(a w praktyce niby — tak twierdzą au- 
torzy karty — 22.) 3DFX—a. Interne- 
tem wstrząsają coraz to nowsze jej 
echa. Niektórzy sugerują ustawianie 
obok siebie dwu komputerów, jed- 
nego z V3 i drugiego z TNT2 w celu 
porównania jakości grafiki. Jak dla 
mnie to lekka przesada. Obraz gene- 
rowany przez Rivę być może i jest 
nieco ładniejszy, ale tylko „nieco”. 
Owszem, można te różnice wynaj- 
dować pod lupą, tylko po co? 

Z rozdzielczością sprawa :ma się 
nieco inaczej. Co prawda chwilowo 
nie ma jeszcze gier wykorzystują- 
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cych wielkie tekstury, ale przecież 
QUAKE 3: ARENA zbliża się 
wielkimi krokami. Tam różnice 
w sposobie generowania grafiki 
mają być już bardzo wyraźnie 
widoczne. No cóż — pożyjemy, 
zobaczymy. W każdym razie 

w tej chwili TNT2 wydaje się 
lepszą propozycją, jeśli cho- 

dzi o widoki na przyszłość. Ow- 
szem, Voodoo posiada interfejs Gli- 
de, jednakże jego dni zdają się być 
policzone. Rzecz jasna ów koniec 
nie nastąpi jeszcze tak prędko — 
3DFX jest zbyt liczącym się produ- 
centem sprzętu, aby jego produkt zo- 
stał zignorowany przez autorów 
gier. Nie da się jednak ukryć, iż 
obecnie standardem stał się już prak- 
tycznie DirectX. Może i niedosko- 
nały, może i zawodny, ale wydaje mi 
się, iż podzieli losy większości 





swych braci ze stajni MICRO- 
SOFT—u, mimo iż niezbyt lubiany, 
trudno będzie znaleźć grę, która go 
nie będzie obsługiwać. 

Po drugie, 3DFX  przegapiło 
wprowadzenie szyny AGP. Jak pisa- 
łem przed miesiącem, żadna z jego 
kart nie potrafi korzystać z funkcji 
AGP-texturing, czyli przechowywa- 
nia tekstur w pamięci RAM kompu- 
tera. Nowa Riva natomiast korzysta 
z tego w pełni, jest zgodna ze wszyst- 
kimi standardami tej szyny, do 
AGPx4 włącznie. Nie dziwi zresztą 
w tej sytuacji, iż karty oparte na tym 
układzie nie będą oferowane (w od- 
różnieniu od Voodoo 3) w wersjach 
przeznaczonych dla PCI. 


wość odświeżania. Inne parametry 
nie są natomiast tak powszechnie 
spotykane. Możemy na przykład za- 
decydować o włączeniu anty—alia- 
singu w grach, wybrać poziom stoso- 
wania mip-mappingu, zadecydować, 
ile RAM=u komputera przeznaczyć 
dla tekstur, ustalić ich jakość, wyłą- 
czyć wsparcie procesora dla operacji 
3D czy też wpłynąć na parametry 
pracy monitora. Wszystko to oczy- 
wiście wpływa na wydajność karty 
podczas pracy. W artykułach za- 
mieszczonych w Internecie na temat 
tej karty można znaleźć informacje 
na temat dołączanego programiku 
zmieniającego częstotliwość zegara, 
niestety — egzemplarz, który dostali- 


NVIDIA 


Na IN / 


To, co zyskała, jeśli idzie o jakość 
grafiki, nowa Riva traci, jeśli chodzi 
o szybkość pracy. Porównując dane 
techniczne widzimy, iż zastosowano 
w jej przypadku niższe częstotliwo- 
ści taktowania procesora (140 MHz) 
w porównaniu z V3 2000 (143) i V3 
3000 (166). Co ciekawe, w testowa- 
nej karcie procesor jest taktowany 
z większą częstotliwością, niż wyni- 
ka to z wytycznych NVIDII dla pro- 
ducentów — wedle tych zaleceń po- 
winno to być 125 MHz. 

Jak widać po wynikach testów, 
TNT2 jest nieco wolniejsza niż Vo- 
odoo 3 2000, różnica jednakże nie 
jest zbyt szokująca, dość wyraźnie 
odstaje natomiast od V3 3000. 
W gruncie rzeczy takich wyników 
należało się spodziewać — 3dfx kon- 
sekwentnie utrzymuje swoją pozycję 
najszybszej karty dostępnej na ryn- 
ku, może nieco gorszej, jeżeli idzie 
o jakość grafiki, ale nadrabiającej to 
większą wydajnością. 


E Wrażenia subiektywne 


Karta instaluje się bezproblemo- 
wo, jest automatycznie rozpoznawa- 
na jako plug=and-play, natomiast 
aby uaktywnić dodatkowe opcje 
w menu Właściwości Ekranu, należy 
zainstalować odpowiedni programik 
obsługi z CD. Dalej karta działa już 
bezproblemowo — gry wyglądają tak, 
jak powinny, są szybkie, a grafika 
jest doskonałej jakości. 

Szczególną uwagę zwraca mno- 
gość opcji konfiguracyjnych dostęp- 
nych z poziomu owego menu. Przede 
wszystkim można tu oczywiście wy- 
brać rozdzielczość ekranu i częstotli- 


śmy, był go pozbawiony. Być może 
znajdował się on w nieostatecznej 
wersji karty, ewentualnie jest 
umieszczany w wersji 32 MB. 
Trochę szkoda, jednakże cieszy 
fakt, iż firma LEADTEK stosuje 
„firmowy overclocking” ustalając 
częstotliwość na 140 zamiast zaleca- 
nych 125 MHz. Pomimo tego zabie- 
gu TNT2 raczej nie grozi przegrza- 
nie — nad procesorem znajduje się 
firmowy wiatraczek, skutecznie 
(a na pewno skuteczniej niż zwykły 
radiator) zapewniający wymianę cie- 
pła z otoczeniem. Uważać należy je- 


dynie przy dalszym podkręcaniu ze- 
gara — po przekroczeniu 170-175 
MHz temperatura układów może za- 
cząć wzrastać, w takiej sytuacji nale- 
ży pomyśleć o dodaniu np. drugiego 
wiatraczka, równocześnie należy 
oczywiście zapewnić odpowiednią 
przestrzeń wokół szyny AGP (co 
w przypadku nagromadzenia więk- 
szej ilości urządzeń w pececie może 
nie być takie proste). 

E Kupić, nie kupić? 

Na zakończenie należy oczywi- 
ście odpowiedzieć na pytanie, czy 
warto inwestować w nowy układ. Jak 


zwykle zależy to od karty graficznej, 
jaką posiadamy w komputerze. Jeśli 


została ona zakupiona wcześniej niż 
rok temu, to owszem, warto. W ta- 
kiej sytuacji przesiadka z Voodoo 1 
czy też starej Rivy 128 lub ZX da na- 
prawdę zauważalną poprawę. Jeśli 
natomiast posiadasz Voodoo 2 lub 
też poprzednią TNT, to raczej po- 
wstrzymaj się z zakupem. Po pierw- 
sze, niby rzeczywiście z testów wy- 
nika, iż TNT2 jest sporo szybsza niż 
wspomniane karty, jednakże z wła- 
snego doświadczenia mogę powie- 
dzieć, iż w praktyce różnica ta nie 
jest aż tak wyraźna. Po drugie, nie 
ma chyba większego sensu pakować 


Karty testowano na komputerze wyposażonym w Celerona 366 


Mhz, ptytę gtówną FIC CL31-A (chipset Intel LX) oraz 64 MB RAM 
TNT 2 Voodoo 3 3000 Voodoo 3 2000 


3D Mark Lite 

640x480 3071 
800x600 2565 
UNREAL mimi 

640x480 36 
800x600 33 
1024x768 29 
QUAKE 2 mimi 

640x480 90 
800x600 73 
1024x768 58 
HALF LIFE 

640x480 31 
800x600 31 
1024x768 30 











3250 3110 
2830 2630 
ODA 40 
50 37 
43 35 
105 92 
95 75 
72 62 
34 32 
34 32 
33 30 





kilkuset złotych co 6-8 miesięcy 
w nową kartę. Naprawdę nie warto. 
Owszem, co rok-półtora opłaci się to 
zrobić, wtedy gra się naprawdę 
o wiele przyjemniej. No, chyba że 
ktoś ma wyjątkowo nabity portfel 
i równocześnie jest maniakiem naj- 
nowszych technologii, wtedy poleci 
do sklepu po pierwszy egzemplarz 
karty, jaki tylko trafi na półki. 

Wiąże się z tym jeszcze jedna 
uwaga, nie należy kupować premie- 
rowych egzemplarzy. Po prostu 
przeznaczone dla nich sterowniki są 
zazwyczaj mocno niedopracowane, 
natomiast już druga partia trafiająca 
na rynek wyposażona jest w nowsze 
ich wersje. W przypadku Rivy, na- 
uczony przykrym doświadczeniem 
z poprzednimi wersjami układów, 
byłbym szczególnie ostrożny. Co 
prawda z testowanym egzemplarzem 
nie było problemów, jednakże 
z oczywistych powodów nie używa- 
łem go zbyt długo. Dodatkowo 
w przypadku TNT2 na początku ma- 
ja doszło do wstrzymania dostaw 
z powodu usterek technicznych 
pierwszych partii układów wycho- 
dzących z fabryki. Jest to w gruncie 
rzeczy normalne, a w takim przypad- 
ku najlepszym rozwiązaniem jest za- 
czekać miesiąc-dwa, aż firma wypu- 
ści ostateczną wersję swego produk- 
tu. Dodatkowo w tym czasie powin- 
ny nieco spaść ceny. Wiadomo, trze- 
ba walczyć z konkurencją. 

W sumie decyzja, jak zwykle, na- 
leży do gracza. My natomiast ze swej 
strony postaramy się jeszcze nieco 
namieszać. Jeśli producenci dotrzy- 
mają terminów, za miesiąc przeczy- 
tacie o Savage 4 oraz nowym Pover 
VR. Sam jestem ciekaw, co nas cze- 
ka ze strony S3 oraz tandemu Vide- 
OLogic/NEC... 

Pooh 


Sprzęt do testów dostarczyła firma: 


WINMAX POLSKA, ul. Józefa Rymera 4 
40-048 Katowice, tel. (032) 251 2286 
http://www .winmax.com.pl 


Ceny (z VAT): 
WinFast 3D S320 II 16 MB RAM - 749zł 
WinFast 3D S320 II 32 MB RAM -999 zł 


Do karty dołączono następujące 
programy: 

Odtwarzacz MPEG-2 (DVD) 
— PowerDVD 

Program do tworzenia obiektów 
3D dla stron WWW — WEB 3D fir- 
my ASYMETRIX 

Plug-in VRML — WIRL firmy 
PLATINUM 

Narzędzie do tworzenia VRML — 
VRCieator firmy PLATINUM 

Programy do tworzenia grafiki 
3D —3D/FX firmy ASYMETRIX 
oraz RealiMation STE (Demo) 
firmy DATAPATH 

Microsoft Internet Explorer 

Program do tworzenia i edycji kli- 
pów audio/wideo — Digital Video 
Producer firmy ASYMETRIX 

Plug-in do odtwarzania wideo 
przez Internet - VDOLive Video 
Player firmy VDONET 

Niestety, nie znajdziemy tu żad- 
nych gier :( - 
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Od ponad ro- 
ku słychać było 
o nowym, zin- 
tegrowanym 
układzie INTE- 
LA. Nosił on 
nazwę kodową 
Whitney. Jeśli 
pomysł wypali, 
ma szansę 
mocno zamie- 
szać na rynku 
płyt głównych. 
Oto krótki rzut 
oka na tę kon- 
strukcję 


Czy tak ma wyglądać przyszłość płyt 

głównych? Dużo slotów PCI, 

brak AGP i dwa nowe, ma- 

giczne złącza: AMR 
iPTI 

zły 

A 


A 


Jeszcze rok temu myśli o integracji 
w jednym chipie modemu, karty gra- 
ficznej, dźwiękowej oraz sterownika 
I/O mogły jedynie wzbudzić uśmiech 
politowania. Ale życie i technologia 
potrafią płatać figle — oto dnia 26 
kwietnia bieżącego roku INTEL zapre- 
zentował rodzinę układów 810. Na- 
stępnego dnia na konferencji firmy MI- 
CROSTAR mieliśmy przyjemność 
obejrzenia gotowej wersji handlowej 
nowej płyty opartej na tym układzie — 
Microstar MS-61 78. . 


M Hardcore Hardware 


Intel 810 to trzy uzupełniające się 
podzespoły — 182810, I82801 oraz 
162802. Ich dopełnieniem jest procesor 
Celeron, który daje moc napędową 
konstrukcji. Łączy w sobie układ steru- 


NOWA 


jacy płytą główną, kartę graficzną, kar- 
tę dźwiękową, kontroler IDE oraz 
USB. Użytkownik Intela 810 oszczę- 
dza więc na akceleratorze 3D oraz kar- 
cie dźwiękowej. Specjalnie dla tego 
układu stworzono gniazdo procesora 
oznaczone Socket PGA 370. Wygląda 
ono prawie identycznie jak Socket7. 
PGA 370 zbudowany został z myślą 
o Celeronach z docelową szybkością 
500 MHz, które to zastąpić mają te na 
Slot 1. Nowym Celeronom przyjrzymy 
się wkrótce, a na razie powróćmy do 
płyt z 1810. Czym tak bardzo różnią się 
od dotychczasowych technologii? 
Dotychczasowo układy (pamięci, 
audio, wideo, mostek IDE, BIOS i inne) 
porozumiewały się na „odległość” nie 
używając zbytnio 
wewnętrznej 
szyny PCI. 
Ten produkt 
pozwala na 
komuni- 
kacje 
urzą- 
dzeń 




























p o 
podwój- 
nej szynie we- 
wnętrznej PCI. 
Oznacza to szybszy 
i skuteczniejszy transfer. Sam 


Intel 810 został stworzony do pracy 
z szyną 100 MHz, lecz na razie dedyko- 
wane mu procesory są taktowane jedy- 
nie 66 MHz. Jak na razie najszybszy 
procesor dla tych płyt to Celeron PGA 
466 MHz. Wiadomo jednak, że Celero- 
ny działające na FSB 100 MHz pojawią 
się, gdy na rynek wejdzie Pentium III 
taktowane 133 MHz. W sprzedaży 
znajdują się natomiast inne urządzenia 
taktowane z tą częstotliwością — coraz 
bardziej popularne pamięci 100 MHz 
(albo PC100). Ich stosowanie zwiększa 
wydajność całego systemu. 


Grafika 


Drugi z elementów I810 odpowiada 
za tworzenie grafiki. Jego moc oblicze- 
niowa powinna odpowiadać połącze- 
niu Intela 740 z układem Intel ZX i po- 


Płyta 
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zwolić osiągnąć wydajność grafiki 
3D na poziomie starego Savage 'a czy 
słabszego G200. Oto opis możliwości 
graficznych (rozdzielczość / paleta ko- 
lorów / odświeżanie). 

Kombajn ten INTEL nazwał Gra- 
phics Memory Controller Hub, zaś za 
operacje tej części układu odpowiada 
Dynamic Video Memory Technolo- 
gy. czyli pamięć dynamiczna. 
1810 obsługuje teksturowanie, 
ramki, Z-bufor, mgłę i wiele 

innych procedur oraz jest 

w pełni kompatybilny z Di- 

rectX. Aby osiągnąć te 
efekty, 1810 korzysta z pa- 
mięci 100 MHz, którą zainstalu- 
jemy na płycie oraz 4 MB wewnętrz- 
nej pamięci 810. I tu uwaga — 1810 zo- 
stał stworzony w 3 wersjach: 

— karta dźwiękowa + karta graficzna 
z4MB; 

— karta dźwiękowa + karta graficzna 
z0 MB; 

— czysta karta graficzna z 0 MB. 





Różnice w cenie mają być rzędu kil- 
ku dolarów. Przy zakupie trzeba uwa- 
żać, gdyż nazwy płyt głównych z ukła- 
dem I810 niewiele się różnią, łatwo 
więc się pomylić i zamiast wersji mak- 
symalnej kupić gołą. 

Najważniejszą kwestią nowej kon- 
strukcji jest zastosowanie wewnętrzne- 
go AGP, które działa na płycie pomię- 
dzy wewnętrznym układem grafiki a in- 
nymi podzespołami. Nie zabiera miej- 
Sca i nie jest obecne w postaci zewnętrz- 
nego slotu. Jego miejsce zajęły dwa no- 
we złącza: AMR iPTI. Pierwsze pozwa- 
la na podłączenie modemu, karty siecio- 
wej lub innego urządzenia o prostej 
konstrukcji. Problem jednak z urządze- 
niami na AMR polega na tym, że korzy- 
stają one z mocy obliczeniowej proceso- 
ra. To cwany ruch ze strony INTELA, 


Intel 






Oto Intel I810 ukrywający się 
wśród innych podzespołów płyty 
głównej 





dzięki temu potrzeba będzie procesorów 
o większej mocy, a co za tym — idzie 
droższych. Drugie złącze, tuż obok 
AMR, jest specjalnie skonstruowane do 
podłączenia (poprzez specjalną kartę) 
telewizora lub panelu/ekranu LCD. Zin- 
tegrowany kontroler obsługuje do czte- 
rech dysków IDE z transferem 33 lub 66 
MB, porty USB oraz inne porty. 

Płyty z nowym układem na pewno 
są dobrą propozycją dla osób chcących 
maksymalnie zaoszczędzić budując ta- 
ni komputer do gier, programów multi- 
medialnych oraz biurowych. 1810 bę- 
dzie też dobrym sprzętem dla tych, któ- 
rzy stawiają pierwsze kroki w informa- 
tyce. Prosta, zwarta konstrukcja i brak 
możliwości dużych zmian w konfigu- 
racji powodują, że płyty z I810 to do- 
bre rozwiązanie. 

GUTEK 





Nie od dzisiaj 
wiadomo, że 
nawet najlep- 
szy sprzęt mu- 
zyczny bez od- 
powiednich 
głośników jest 
jedynie ozdobą 
na półce. Nie 
inaczej ma się 
sprawa z kar- 
tami dźwięko- 
wymi — podłą- 
czone do gło- 
śniczka mono 
brzmią równie 
dobrze, co pe- 
cetowy bu- 
czek 





UND BLASTER LIVE VALUE! 
PCWORKS FOURPOINTSURRO- 
UND kryje się zestaw stworzony 
przez firmę CREATIVE LABS 
i składający się z karty dźwiękowej 
SB LIVE! VALUE oraz pięciu gło- 
śników (czterech wysokotonowych 
oraz niskotonowego subwoofera) fir- 
my CAMBRIDGE SOUN- 
DWORKS. 

O karcie pisaliśmy więcej w nu- 
merach 63. i 64. (12/98 i 1/99). W te- 
legraficznym skrócie: jest to karta ty- 
pu WaveTable, bazująca na syntezie 
dźwięku w oparciu o maksymalnie 
32-megabajtowy zestaw próbek 
(zwanych Sound Fonts) ładowanych 
do pamięci komputera (wcześniejsze 


Pod nieco przydługą nazwą SO- 


turalnym niejako dodatkiem do SB 


LIVE! jest opisywany tu zestaw gło- 
śników. 

„Jednostka centralna” zestawu 
głośnikowego ukryta jest w jednej 
obudowie z subwooferem, składa się 
na nią wzmacniacz (dający łącznie 
około 320 W szczytowej mocy mu- 
zycznej) oraz filtr rozdzielający pa- 
smo dźwięku na to kierowane do 
czterech głośników satelitarnych 
oraz piątego niskotonowego. 

Nieco problemów może nastrę- 
czać instalacja zestawu. Nie chodzi 
tu zresztą o montaż karty czy też ste- 
rowników, ale o plątaninę kabli poja- 
wiającą się przy okazji podłączania 
głośników. W sumie trzeba zapano- 
wać aż nad dziesięcioma wtyczkami. 


Sounc Blaster 


Lig Jalie 


4 PoNorks FourPolntSurrouni 


karty tego typu posiadały własną pa- 
mięć, co chwilami dość mocno ogra- 
niczało ich funkcjonalność). Udo- 
stępnia ona także efekty przetwarza- 
nia dźwięku dające wrażenie przeby- 
wania np. w sali koncertowej, na uli- 
cy czy też... w łazience. Na potrzeby 
LIVE! CREATIVE stworzył nową 
technologię tworzenia dźwięku prze- 
strzennego nazwaną Enviromental 
Audio Experience (EAX). Jak wia- 
domo, do uzyskania wrażenia trój- 
wymiarowości przez efekty audio 
docierające do naszych uszu nie- 
zbędne jest użycie co najmniej czte- 
rech głośników. I właśnie takim, na- 





Przede wszystkim należy 
połączyć kartę z subwoofe- 
rem (za pomocą kabla 
z wtyczkami typu mi- 
ni-jack — po jednej dla gło- 
śników z przodu i z tyłu, na 
kablu tym znajduje się tak- 
że potencjometr do regula- 
cji głośności), a następnie 
przyłączyć do niego cztery 
głośniki. Aby nie pomylić 
ich końcówek, przydaje się 
użycie dołączonych nakle- 
jek z oznaczeniami przy- 
mocowywanymi do głośni- 
ka i jego wtyczki, np. „pra- 
wy przedni” czy „lewy tyl- 
ny”). 

Kolejny krok to właści- 
we ustawienie głośników. 
Należy w tym momencie 
wziąć pod uwagę specyfikę 
rozchodzenia się fal dźwię- 


kowych o różnej częstotliwości. To- 
ny wysokie są bowiem szybko wyga- 
szane po oddaleniu się od osi ich roz- 
przestrzeniania, czyli, mówiąc po 
ludzku, cztery małe głośniczki po- 
winny zostać umieszczone mniej 
więcej na wysokości uszu gracza, 
uwzględniając oczywiście ich rozło- 
żenie przód/tył oraz prawo/lewo. 
Subwoofer natomiast może spokoj- 
nie wylądować na podłodze. Ostatni- 
mi krokami są: podłączenie zasila- 
cza, zdumione spojrzenie na plątani- 
nę kabli, jaka właśnie powstała na 
podłodze i włączenie komputera. 

Technologię EAX wykorzystuje 
coraz więcej gier, zainteresowanych 
odsyłam do ich spisu w numerze 
styczniowym SS oraz na stronę 
www.env-audio.com. Do zestawu 
dołączono pełną wersję gry UNRE- 
AL = w opcjach należy włączyć ob- 
sługę dźwięku przestrzennego i już 
można zatopić się w grze. 

Szczerze przyznam — wrażenie 
jest niesamowite! Takiego zaskocze- 
nia nową technologią nie przeżyłem 
od czasu, kiedy po raz pierwszy zo- 
baczyłem grę wykorzystującą Vo- 
doo. Skok jest mniej więcej taki, jak 
przy przesiadce z marnej jakości sys- 
temu mono na porządne stereo. 
Dźwięk otacza gracza ze wszystkich 
stron (no, może „wszystkich” to ma- 


ła przesada — nie 
dochodzi on z góry 
i z dołu), niesamo- 
wicie potęguje re- 
alizm gry. Wy- 
strzały, krzyki, ję- 
ki, nawet dźwięk 
kropli wody kapią- 
cej z sufitu jest nie- 
samowity. 
Podsumowując 
-— jeśli dźwięk 
w grze jest dla Cie- 
bie ważną jej ce- 
chą, to myślę, że 
zestaw ten jest do- 
skonałą  propozy- 
cją. Oczywiście jeżeli posiadasz 
wzmacniacz i zestaw głośników ob- 
sługujący cztery kanały, to możesz 
ograniczyć się do zakupu samej kar- 
ty SB LIVE! (w wersji VALUE za 
ok. 320 — 350 zł). Jeśli natomiast 
dźwięki wydobywające się z kompu- 
tera były dotychczas odtwarzane za 
pomocą tanich bzyczków za 100 zł, 
to myślę, że warto w końcu dokonać 
pełnego upgrade'u także części au- 
dio komputera i zainwestować 
w kartę z głośnikami. 
Pooh 
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Na pierwszy ogień idzie Wing- 
Man Gamepad. Za cenę w przybliże- 
niu 200 zł otrzymujemy produkt na 
pierwszy rzut oka dość prosty, chcia- 
łoby się wręcz powiedzieć — spartań- 
sko wykonany. Owszem, w pewnym 
stopniu jest to prawda. Rzeczywiście 
jest on pozbawiony właściwie ja- 
kichkolwiek dodatków, znajduje się 
na nim jedynie ośmiokierunkowy 
przełącznik krzyżowy oraz jedena- 
ście przełączników (sześć ułożonych 
w dwu szeregach na górze urządze- 
nia, dwa pod palcami oraz trzy rozlo- 
kowane w pobliżu dolnej krawędzi). 
Nie obraziłbym się, gdyby znalazł 
się tam choćby mini joystick, że 
o przepustnicy już nie wspomnę. Ale 
nic to = może w przyszłości doczeka- 


my skonstruowania przez LOGI- 
TECH urządzenia o bogatszych 
możliwościach. 

Na kolana rzuca 
natomiast flagowa 
cecha, którą od- 
znaczają się prak- 
tycznie wszyst- 
kie produkty tej 
firmy, czyli ergo- 
nomia. Pad do- 
skonale leży 
w rękach. Wy- 
dawać by się 
mogło, że po- 
siadając tak 
prosty kształt 
będzie gdzieś 
uwierał 





Można tanio 
i kiepsko, ale 
też można dro- 
go i dobrze. Tę 
drugą metodę 
obrali właśnie 
właściciele fir- 
my LOGITECH. 
ich urządzenia 
stoją na naj- 
wyższym pozio- 
mie, jednakże 
potrafią wydre- 
nować nawet 
dość głębo- 
ką i zasobną 
kieszeń 
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i przeszkadzał. Nic z tych rzeczy — 
jest wręcz idealnie dostosowany do 
kształtu dłoni oraz co mnie wyjątko- 
wo cieszy, posiada odpowiedniej 
długości uchwyty — większość z te- 
stowanych przeze mnie do tej pory 
padów była zdecydowanie za krót- 
ka, jakby przystosowana do małej 
ręki. Owszem, nie da się ukryć, że 
znaczną część klienteli firm specjali- 
zujących się w takim asortymencie 
stanowią dzieci, ale przecież chyba 
nie przedszkolaki? 

Pad działa bezproblemowo, więk- 
szość gier pozwala skonfigurować 
wszystkie jego przyciski. Jeśli nato- 
miast stawiają opór, to zawsze moż- 
na wykorzystać dołączony program 
— WingMan Profiler. Przy jego po- 


mocy proces przypisy- 
wania _przyci- 
skom od- 
PRO 


wiednich klawi- 
szy przebiega wyjątkowo intuicyj- 
nie. Co prawda nie posiada on takich 
możliwości konfiguracyjnych jak, 
wzorcowy pod tym względem, ana- 
logiczny program GRAVIS—a, jed- 
nakże też jest dość rozbudowany. 
Do pada dołączono grę JAZZ 
JACKRABBIT 2 oraz dema FLY! 
i RAILROAD TYCOON 2. 


E Wingman 
Interceptor 


Drugim z prezentowanych 
kontrolerów jest WingMan In- 
terceptor. Początkowo można pomy- 
lić go z wcześniejszym modelem 
Extreme Digita — faktycznie 
wygląda podobnie, posiada 
zbliżoną podstawę, prze- 

pustnicę i gałkę. Jed- 

nakże bliższe oglę- 
dziny ujawniają co- 
raz więcej różnic. 
Przede wszyst- 
kim przełączni- 

ki widoku 
(hat-switch). 

Same w sobie nie 

są niczym dziw- 
nym, jednakże 

w tym przypadku czu- 
bek gałki wieńczą aż trzy 

analogiczne, ośmiokierunko- 
we guziczki. Oczywiście każdy 
z nich może być skonfigurowany 
oddzielnie — w sumie daje to liczbę 
aż dwudziestu czterech możliwych 


oj Logitęci 



















do obsadzenia funkcji. Jeśli dodamy 
do tego jeszcze dziewięć standardo- 
wych przycisków (no, może nie do 
końca standardowych — pod palcem 
wskazującym oprócz tradycyjnego 
spustu znalazł się także dodatkowy, 
dwupozycyjny przełącznik), to 
otrzymamy imponującą liczbę trzy- 
dziestu trzech guzików. I to wszyst- 
ko bez użycia opcji zmiany zestawu 
funkcji, programowo zwielokrotnia- 
jącej liczbę fizycznych guzików. 
Joystick jest, podobnie jak pad, 
bardzo wygodny, doskonale wypro- 
filowany, wszystkie przyciski (może 
poza dwoma umieszczonymi mniej 
więcej w połowie gałki) są bardzo 
dobrze dostępne, przepustnica o cha- 
rakterystycznym kształcie działa lek- 





ko i precyzyjnie. Twórcy 
twierdzą, iż poprawiono 
układy przeniesienia sy- 
gnału z gałki do kom- 
putera — teraz ca- 
łość ma działać 
jeszcze _pre- 
cyzyjniej 
niż po- 
przednicy 
(którym 
zresztą trud- 
no było pod 
' tym względem 
cokolwiek zarzu- 
cić). _ Przydałaby 
się może jedynie 
nieco większa podsta- 
* _ wa— przy gwałtownych 
ruchach, jeśli nie trzyma- 
my drugą ręką (co się jed- 
nak rzadko zdarza) łatwo 
oderwać podstawę od podłoża. 
Jest to joystick przeznaczony, jak 
łatwo się domyślić, dla maniaków 
symulacji i w tej roli spisuje się naj- 
lepiej. Jego funkcje można skonfigu- 
rować przy pomocy identycznego 
programu jak wspomniany powyżej. 
W sumie oba kontrolery są jak 
najbardziej godne polecenia. Oczy- 
wiście równocześnie należy pamię- 
tać o ich zasadniczej wadzie, czyli 
cenie. Ponad trzy stówki za joya to 
naprawdę sporo. Jeśli jednak kogoś 
na to stać — namawiam. 
Pooh 
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Były już kie- 
rownice, były 
joysticki, naj- 

wyższy czas 

by dzisiaj za- 
jąć się pada- 
mi. Oto ostat- 
nia porcja no- 
wości ze staj- 
ni firmy LEDA 
MEDIA PRO- 
DUCTS 








Tradycyjnie zacznijmy od najtań- 


szego z modeli -DESTINY DI. Jest 
to najmniejszy z padów, o owalnym 
kształcie, pozbawiony wydzielonych 
uchwytów dla rąk. Na jego górnej 
powierzchni znajduje się kontroler 
krzyżowy, cztery standardowe przy- 
ciski oraz trzy przełączniki. Guzik 
z napisem TURBO), jak łatwo się do- 
myślić, powoduje aktywację trybu 
auto-fire dla dowolnego przycisku, 
RESET natomiast pozwala go wyłą- 
czyć. Najciekawszy jest przełącznik 
HAT. Po jego naciśnięciu przyciski 
zaczynają działać jak czterokierun- 
kowy hat-switch (czy jak kto woli — 
„grzybek”) zazwyczaj spotykany na 


Pa 


gałce joysticków. Muszę przyznać, 
iż jest to rozwiązanie ciekawe, ale 
czy na pewno przydatne? Raczej nie 
— tak prostego pada nie używa się 
przecież grając w symulatory lotu, 
gdzie mógłby on być przede wszyst- 
kim wykorzystywany. 

Przejdźmy do funkcjonalności 
urządzenia. Jest ono wykonane 
z dość śliskiego plastiku oraz przy- 
stosowane do niezbyt dużych dłoni. 
Posiada co prawda pod spodem 
wcięcie przezna- 
czone (zapewne) 
na palec środko- 
wy, jednakże 
i tak konieczne 
jest trzymanie 
całości  niewy- 
godnie podgięty- 
mi palcami ser- 
decznymi. Przy- 
ciski rozmiesz- 
czono w wygod- 
ny sposób, są 
one łatwo do- 
stępne. Przełącz- 
nik krzyżowy 
mógłby być 





przekręcony o kilka stopni w prawo, 
tak aby kierunek „w górę” skierowa- 
ny był nieco do środka — obsługa by- 
łaby wtedy nieco wygodniejsza. 

W. sumie pad ten jest tym, czym 
miał być — najtańszą propozycją z se- 
rii, przeznaczoną dla najmniej wy- 
magających graczy. 


EZ Destiny D2 


Kolejny w kolejce pad jest o wiele 
wygodniejszy. Zastosowano w nim 
uchwyty dla rąk, jednakże moim 
zdaniem są one nieco za krótkie, ma- 
łe palce nie znajdują tam odpowied- 
niego podparcia. Na górnej po- 
wierzchni znajduje się standardowy 





przełącznik krzy- 
żakowy, sześć 
przycisków oraz 
trzy przełączniki, 
których funkcje | 
są identyczne jak | = 
w przypadku po- |3338 
przedniego mode- 
lu. Pod spodem 
znajdują się dwa 
przyciski obsługi- 
wane palcami 
środkowymi, du- 
blujące przycisk 1 
oraz 2. 

Co do ergono- 
mii to uchwytach 
już _ wspomina- 
łem. Niestety, zastosowano to samo 
ustawienie przełącznika krzyżowego 
co w Dl — można się do niego przy- 
zwyczaić, ale naturalna droga ruchu 
kciuka wymagałaby jego obrócenia. 
Niezbyt wygodne są także przełącz- 
niki pod palcami środkowymi. Jed- 
nakże biorąc pod uwagę, iż dublują 
one przyciski umieszczone na górze 
pada, podejrzewam, że nie będą one 
zbyt często używane. W sumie pad 
jest dość wygodny, przezna- 
czony raczej do dynamicz- 
nych gier niż do symulatorów. 
Do ideału co prawda sporo mu 
brakuje, jednakże za tę cenę 
jest nie najgorszą propozycją. 


E Destiny D3 


A oto i model najbardziej 
zaawansowany technicznie. 
Niestety, do jego produkcji 
użyto korpusu zastosowanego 
w D2, co pociąga za sobą po- 
wtórzenie tych samych niedo- 
ciągnięć, jeśli idzie o ergono- 
mię. Pady, mimo to, dość 
znacznie różnią się od siebie. 
Przede wszystkim zrezygno- 


egtin 


wano tu z przełącznika krzyżowego 
na korzyść mini joysticka. Rozwią- 
zanie to przeznaczone jest raczej dla 
miłośników wyścigów czy tez symu- 
latorów niż mordobić. O tym, iż mo- 
del ten skierowany jest do nieco in- 
nej grupy odbiorców, świadczy także 
wprowadzenie dwu nowych gałek, 
odpowiednio: pod prawym i lewym 
palcem wskazującym, obsługują- 
cych trzecią i czwartą oś ruchu, zwy- 
kle konfigurowaną jako ster kierun- 
ku oraz przepustnica. 

Niestety, nie są one umieszczone 
w _najkorzystniejszym miejscu. 
Obecne położenie wymusza opero- 
wanie nimi przy pomocy środko- 
wych  paliczków 
palca  wskazują- 
cego, co poza 
tym, iż jest mało 
precyzyjne, także 
dość szybko mę- 
czy dłoń. Manetki 
te, moim  zda- 
niem, powinny 
być przesunięte 
bardziej ku środ- 
kowi pada. 

Ostatnie cechy 
odróżniające mo- 
del D3 od D2 to 
wprowadzenie 
autonomii przyci- 
sków pod spodem 








pada (jest to więc model ośmioprzy- 
ciskowy) oraz dodanie programu 
umożliwiającego przypisanie przyci- 
skom odpowiedniej kombinacji kla- 
wiszy. Co prawda program ten jest 
dość skomplikowany w obsłudze 
i nie posiada zbyt wielu funkcji, ale 
dobrze, że w ogóle jest. W sumie D3, 
jako najbardziej rozbudowany mo- 
del, spisuje się nieźle, nie zaszkodzi- 
łoby mu jednak wyeliminowanie 
tych kilku niedociągnięć. Decyzja 
o kupnie zależy natomiast od każde- 
go z graczy — najlepiej spokojnie 
wziąć pad do ręki i sprawdzając, jak 
leży w dłoni, oraz biorąc pod rozwa- 
gę powyższe uwagi, podjąć właści- 
wą decyzję. 

Pooh 
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ostatnich dniach sły- 
W chać było głównie 
o dwóch rzeczach — tar- 


gach E3 w Los Angeles i filmie 
„Star Wars Episode 1: Phantom 
Menace”. Stąd ja piszę tym razem 
wstępniak, zastępując (baczność!) 


Naczelnego  (spocznij!), który 
przeżył krótkotrwałą migrację do 
Miasta Aniołów w celu przeprowa- 
dzenia tajnego wywiadu na przy- 
czółkach amerykańskich służb roz- 
rywkowych. Z tego również powo- 
du tematyka Gwiezdnych Wojen 
dominuje w tym numerze, z czym 
mamy nadzieję, że nie przeholo- 
waliśmy, a tylko zaspokoiliśmy 
Wasz głód informacyjny. 

I tak, zobaczycie zdjęcia z pla- 
nu pierwszej części kosmicznej 
sagi „Star Wars” w dziale prowa- 
dzonym przez naszego redakcyj- 
nego Dark Jedi, a przede wszyst- 
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kim przeczytacie gorące i pikant- 
ne recenzje gier promujących film 
bądź — jak kto woli — osadzonych 
w realiach Star Wars, czyli SW 
EPISODE 1: PHANTOM ME- 
NACE i SW EPISODE 1: RA- 
CER. Dodatkowo, dla smakoszy 


humoru Pratchetta i jego Rince- 
winda przedstawiamy opis dopie- 
ro co wydanej przygodówki DI- 
SCWORLD NOIR, rozgrywanej 
w Świecie Dysku, którą otrzyma- 
liśmy na prawach wyłączności. 
Gwoździem programu jest jed- 
nak relacja z największych na 
świecie, corocznych Targów Elek- 
tronicznej Rozrywki (E3), na któ- 
rych to nasz Szpieg z Krainy Desz- 
czowców testował wszystkie po- 
tencjalne hity ro- 
ku, - rozmawiał 
z ich wydawcami, 
i oczywiście ośle- 
piał fleszem ho- 
stessy. Z, podróży 
wrócił z tonami 
materiałów praso- 
wych, kompak- 
tów, teczek i ga- 
dżetów promocyj- 
nych, dzięki cze- 
mu _ otrzymacie 
w tym numerze 
świeże wrażenia 
z targów, a w wa- 
kacyjnym pełny 
Raport z Oblężo- 
nego Miasta. 
Polecamy Wa- 
szej uwadze wy- 
wiad z Janem To- 
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maszewskim — tym, który „za- 
trzymał Anglię” w meczu na We- 
mbley w 1974 roku. Z niego do- 
wiecie się, co nasz słynny bram- 
karz sądzi o VIVA FOOTBALL, 
w którą namiętnie pogrywa wie- 
czorami oraz o komputerach sto- 


sowanych we wspomaganiu tre- 
ningu sportowców, a także jak 
wspomina reprezentację Kazi- 
mierza Górskiego. Dzięki Wa- 
szym listom upewniliśmy się, że 
powinniśmy drukować plakaty, 
co też będziemy . kontynuować 
w przyszłych numerach NSS. 
Miłośnicy szarad umysłowych 
i cennych nagród (czyli wszyscy 
z Was) na pewno skuszą się, żeby 
wziąć udział w którymś z czterech 
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konkursów przygotowanych w tym 
numerze. Jeśli interesujecie się no- 
wościami w sprzęcie do grania, na 
stronie 74 poznacie oblicze nowej 
karty „heretyków”, czyli RIVĘ 
TNT 2, z kolei w dziale KGB Ba- 
ton zaintryguje Was przejmującym 


tekstem o „papierowej” grze fabu- 
larnej WAMPIR: MASKARADA. 


Koniecznie zajrzyjcie też do 


Przecieków, z których dowiecie 
się, jak to właściwie jest z naszym 
pismem i dlaczego zmieniliśmy na- 
zwę. Mamy nadzieję, że ten artykuł 
rozjaśni wszelkie wątpliwości i już 
bez zakłopotania poprosicie w kio- 
sku o następny numer NSS, two- 
rzony zawsze z myślą o Was. 


Raven 





rys. Jarosław Majewski 






Ale się porobiło... styszałem nie 
raz inie dwa, że kogoś listy zasypały, 
ale to, co wpadło na konto 
newQssonline.com.pl, przeszło mo- 
je najśmielsze oczekiwania. Już wi- 
dzę, jak nasi wrogowie zacierają rę- 
ce, że pewnie zostaliśmy skopani za 
wprowadzone zmiany i w tym miej- 
scu mam dla nich złą wiadomość, 
mimo pewnych słów krytyki otrzy- 
maliśmy od Naszych Kochanych 
Czytelników ogromne poparcie mo- 
ralne, że to, co robimy, robimy z sen- 
sem i mamy dla kogo to robić. 


W tym miejscu chciałbym przed- 
stawić oficjalną wersję powodu po- 
jawienia się na rynku pisma New 
Ś Service. Stan spraw jest taki, że 
Wydawnictwo ProScript, które od 
początku jest wydawcą magazynu 
Secret Service, oprócz zgłoszenia 
ponad sześć lat temu wniosku o re- 
jestrację tytułu prasowego w sto- 
sownym Sądzie nie dokonało reje- 
stracji tytułu jako znaku towarowe- 
go w Urzędzie Patentowym. Cóż, 
nikomu nie wydawało się to do ni- 
czego konieczne. Z powyższego sta- 
nu rzeczy skorzystała firma Inter- 
media PL, której właścicielem jest 
Mateusz Przasnyski — brat Marti- 


* 
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neza (cóż za zbieg okoliczności). 
W Urzędzie Patentowym obowiązu- 
je generalna zasada „kto pierwszy 
ten lepszy”, tak więc gdy Wydaw- 
nictwo złożyło swój wniosek, wnio- 
sek firmy Intermedia PL już leżał 
w kolejce. W normalnych warun- 
kach Urząd potrzebuje trzech lat na 
wydanie decyzji, w tym przypadku 
trwało to ok. dziewięciu miesięcy 
(cud czy co???) i nagle okazało się, 
że tytuł Secret Service jest tytułem 
spornym. Ponieważ prawodawstwo 
mamy dość skomplikowane, tak 
więc i odkręcenie tej sprawy będzie 
musiało potrwać. Wydawnictwo 
ProScript wystąpiło ze stosownymi 
wnioskami do odpowiednich orga- 
nów o unieważnienie rejestracji na 
rzecz Intermedia PL jako niezasad- 
nej. Z drugiej strony Intermedia PL 
robi dużo zamieszania, powołując 
się w kontaktach z naszymi partne- 
rami handlowymi (drukarnia, kol- 
porterzy) na wątpliwe dokumenty 
(grunt, żeby mieszać). 

Nie tylko Wy czytelnicy, ale i my 
w Wydawnictwie jesteśmy bardzo 
przywiązani do nazwy Secret Servi- 
ce (w końcu to kawał życia) i nie 
mamy zamiaru z nią się rozstać [ko- 
niec części oficjalnej]. 


Mam nadzieję, że powyższe stano- 
wisko nieco rozjaśni mrok tajemni- 
czych maili wysyłanych na Internet 
przez różnych nieznanych spraw- 
ców, a które już od jakiegoś czasu 
zapowiadały apokaliptyczny koniec 
SS=a, Wydawnictwa i mnie w szcze- 
gólności. Tu się nie ma co oszuki- 
wać — są ludzie, którzy robią nam 
krecią robotę (lub koło pióra, jak kto 
woli). Przecież owo tajemnicze znik- 
nięcie części zespołu redakcyjnego 
(teraz, po pół roku, już się odnaleźli 
tu i ówdzie hi, hi, hi) to nie był wynik 
przypadku tylko zaplanowana akcja 
(kiedyś może napiszę o tym książkę), 
nie powiem — do dziś szkoda mi tych 
ludzi, którzy byli wspaniałymi fa- 
chowcami, a którzy odeszli z dnia na 
dzień omamieni wizją „szklanych 
domów”. Nikt ich nie wyrzucał 
(z jednym wyjątkiem), mimo że tu 
i ówdzie dało się słyszeć takie głosy — 
odeszli, bo chcieli, bo mieli poten- 
cjalnie lepsze perspektywy, a może 
z innych jeszcze powodów. Tak czy 
siak nie widzę powodów, by nie mie- 
li powrócić do nas jakiegoś piękne- 
go dnia (no, może z wyjątkiem tych, 
którzy się popisali chamstwem na 
koniec) [koniec spraw zaległych]. 


Przechodząc do spraw bieżących 
powiem tyle — cieszę się ogromnie 
z zamieszania, jakie powstało wokół 
nowego tytułu. Ludzie!!! aleście się 
ożywili, tak fajnych listów to ja już 
od lat nie dostawałem!!! ale czad, 
ile wspaniałych pomystów — kocham 


Teraz dopiero zrozumiałem ten 
tak oczywisty fakt, że aż dziw bie- 
rze, iż dopie ro teraz — wszyscy się 





przyzwyczailiśmy się do konsump- 
cyjnego podejścia do pisma — czyli 
my coś piszemy, Wy czytacie i tyle, 
a pismo takie jak nasze (zamiast 
głosić prawdy objawione) powinno 
przede wszystkim pełnić funkcję 
służebną wobec Was i zaspokajać 
Wasze potrzeby. I nie chodzi mi tu 
o rewolucję (parę osób już prosiło, 
żeby nie przegiąć ze zmianami) tyl- 
ko o jak najpełniejsze zaspokaja- 
nie potrzeb graczy. Dlatego wyra- 
żajcie swoje potrzeby (w zwięzłej 
formie — pomysł i kilka słów ko- 
mentarza) i ślijcie do nas (najchęt- 
niej new©ssonline.com.pl) [ko- 
niec spraw bieżących]. 


Sprawy formalne — jak zwykle 
wszystkie listy są czytane, na „pa- 
pierowe” zwyczajowo nie odpowia- 
damy, na elektroniczne odpowia- 
damy w miarę możliwości (to za- 
wsze łatwiej). Każdej sprawie, któ- 
ra pojawia się w korespondencji 
kilkukrotnie, przyglądamy się ze 
szczególną uwagą. 

Bądźcie z nami jak my z Wami. 
Wasz Pegaz Ass 


Ważnych listów przyszło mnóstwo (wła- 
ściwie to przyszły same ważne listy), tak 
więc to, co drukujemy, jest zaledwie wycin- 
kiem korespondencji dotyczącej zmian. Wy- 
baczcie mega skróty, ale jest to jedyny spo- 
sób, by pokazać, co w trawie piszczy. Przed- 
stawiam również opinie skrajne — wszak po- 
noć prawdziwa cnota krytyk się nie boi:)), 
moje wtręty w teksty są w nawiasach klam- 
rowych „[]”. 


— Będę walił prosto z mostu, bez wazeli- 
ny. A więc, idę sobie do kiosku i proszę 
SECRET (!) SERVCE, kładę 6 zł — jest co- 
ol. Patrzę na okładkę i... ekstra: test VO- 





SUpĘT 


Cześć 

Marnego żywota Burka-Buraka 
ciąg dalszy. Jako się rzekło „a” trzeba 
i wykrztusić „b” — będzie o komuni- 
kowaniu się ze światem. Prawie każ- 
dy odczuwa taką potrzebę, z tym że 
Burek-Burak robi to zwykle inten- 
sywniej i inaczej. Zaistnienie Interne- 
tu na masową skalę stało się najwięk- 
szym dobrodziejstwem, na jakie mógł 
liczyć człowiek, który nie potrafi kon- 
taktować się twarzą w twarz, a tak 
może mieć sto twarzy, każda na inną 
okazję, i uprawiać retorykę słowną 
bez konieczności bezpośredniej kon- 
frontacji (zawsze może też kogoś pod- 
puścić, by odwalał brudną robotę za 
niego). Tak więc Burek-Burak wysy- 
ła swoje paszkwile, podpisane na set- 
ki sposobów, zwyczajowo z Internet 
Cafe dla zachowania anonimowości 
i poczucia, że jego prawdziwe „ja” 

jest nadal uczciwe i szlachetne. 
Pegaz Ass 


82 KGB 


P.S. Czy muszę dodawać, że jak 
go namierzą, to czeka go zwyczajo- 
wo rakarz. Tak więc to wydanie Su- 
perów dedykuję naukowcom. 


-z cyklu „Prawdy naukowe” 

Co powinien wiedzieć student? — 
Student powinien wiedzieć wszyst- 
ko. 

Co powinien wiedzieć magister? — 
Magister powinien wiedzieć wszyst- 
ko ze swojej dziedziny. 

Co powinien wiedzieć doktor? — 
Doktor powinien wiedzieć wszystko 
ze swojej specjalizacji. 

Co powinien wiedzieć dr hab.? — 
Dr hab. powinien wiedzieć, w której 
książce, co się znajduje. 

Co powinien wiedzieć docent? — 
Docent powinien wiedzieć, gdzie 
jest biblioteka. 

Co powinien wiedzieć profesor? — 
Profesor powinien wiedzieć, gdzie są 
docenci...;—) 





— Bardzo często w pracach nauko- 
wych pojawiają się dziwne sformuło- 
wania. Oto jak należy je interpretować: 

1. Od dawna wiadomo, że... — Nie 
chciało mi się szukać pracy źródłowej... 

2. ...można dostrzec wyraźną ten- 
dencje... — ...trudno wyciągnąć sen- 
sowne wnioski... 

3. ..0 wielkim znaczeniu teore- 
tycznym i praktycznym — ...mnie to 
interesuje. 

4. Znalezienie ostatecznej odpo- 
wiedzi na te pytania nie było na razie 
możliwe. — Eksperyment się nie 
udał, ale może uda się kiedyś opubli- 
kować wyniki. 

5. Trzy spośród zestawów danych 
wybrano do szczegółowej analizy. — 
..pozostałe się nie nadawały. 

6. Przedstawione są typowe wyni- 
ki. — Są to najlepsze wyniki. 

17. Najdokładniejsze wyniki otrzymał 
Maliniak. — Maliniak to mój asystent. 

8. Uznaje się, że... — Ja uznaję, że... 

9. Powszechnie uznaje się, że... — 
Paru facetów tak uważa... 

10. Jest jasne, że wiele dalszej pra- 
cy należy włożyć, zanim pełna odpo- 
wiedź stanie się możliwa. — Nic z te- 


go nie rozumiem. 
11. ...poprawne z dokładnością do 
rzędu wielkości... — ...źle... 


12. Oczekuje się, że niniejszy ar- 
tykuł pobudził zainteresowania tą 
dziedziną. — Ten artykuł jest marny, 
ale inne w tej dziedzinie są podobne. 

13. Staranna analiza posiadanych 
wyników... — Trzy strony notatek za- 
mazały się, gdy potrąciłem szklankę 


z piwem... 
14. ...bardzo ważne pole odkryw- 
czych badań. — ...bezużyteczny te- 


mat zasugerowany przez zwierzch- 
ników. 

15. Składam podziękowania mgr. 
Nowakowi za pomoc w pracy do- 
świadczalnej, a dr. Kowalskiemu za 
cenne dyskusje. — Nowak odwalił 
czarną robotę, a Kowalski wyjaśnił 
mi, co znaczą wyniki. 

— Polonistka mówi: 

— Jasiu, twoje wypracowanie jest 
dobre, ale jest takie samo, jak wypra- 
cowanie Tomka. Co to znaczy? 

— To znaczy, że wypracowanie 
Tomka też jest dobre, pani profesor. 

— przekręty 

UNREAL — Mam średnią ocen 
4.0; REDLINE RACER — Wieśniak 
na Traktorze; ULTIMA — Czas na 
Ul; TARGET — 3Dfx 2 + PII; ALIEN 
TRILLOGY - Only Henryk Sienkie- 
wicz; RESIDENT EVIL — Plebania; 
G-POLICE — 13 posterunek 
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ODOO 3, szybko wertuję gazetę i nagle: 
ZARAZ K..., co to za pofajdane zszywki, 
to chyba jakiś żart. Czytam KGB i... ja 
pie... nowa nazwa?! Dobra, najważniejsze 
zachować spokój — Friti 


— Czemu zmieniacie nazwę, nie wierzę, 
że to wpływ wiosny [pod wpływem wiosny 
też]. Jeżeli chodzi o grzbiet, to już się przy- 
zwyczaiłem, z plakatów się rajcuję jak dia- 
bli, ale jeżeli chodzi o nazwę, to palnijcie 
się w łeb, jak mogliście mi to zrobić, kupu- 
ję was od samego początku, mam wszyst- 
kie numery, i jak mam teraz wsadzić to 
New $ Service między moje Secret Service 
[zwyczajnie — dołóż na końcu]. Jeżeli cho- 
dzi o zmiany w piśmie, to przyznam, że 
5/99 mnie olśniło, nie wiem jak i nie wiem 
dlaczego, ale jest teraz piękne [to dość roz- 
powszechniona opinia] — Mały 


— Jak najbardziej jestem zwolennikiem 
zmian, ale na dobre. Pismo, które do tej 
pory kupowałem bardzo mi odpowiadało, 
chociaż pomijam sprawę odejścia Krupika 
(była świetna). 

— Powrót do zszywek!!! Pismo zupeł- 
nie przez to straciło swój „„profesjonalny” 
wygląd [na szczęście profesjonalizm nie 
od grzbietu zależy:]. Grzbiet bardzo mi 
odpowiadał. Dobrze leżał na półce i było 
od razu widać, który to numer. Dlatego 
baaaaardzo was proszę, powróćcie do 
grzbietu!!! [pożyjemy zobaczymy wszak 
wszystko w waszych rękach] 

— Teksty pod obrazkami mogłyby być 
sensowniejsze, a nie ile wlezie bzdur. 

— Sprawa plakatów. Super, że w końcu 
są, ale wolałbym większe. Nawet kosztem 
ilości. Mam dużo pustego miejsca w mo- 
im zakątku i nie mam go czym wypełnić. 
Please! — Qlas 


— Nie wyobrazicie sobie mojego zdzi- 
wienia, jak zbaraniałem, kiedy zobaczy- 
łem nową nazwę: News Service [S Ci się 
przestawiło]. Stałem jak wryty przez po- 
nad pół godziny, aż w końcu ocknąłem się 
i kupiłem [masz u mnie piwo za podjęcie 
prawidłowej decyzji]. Następny numer... 
ile to już lat? Ile lat działacie bez przerwy 
ku uciesze graczy czekających na New- 
sa... taaak... Pomyślałem sobie, że rozpo- 
czyna się nowy rozdział w moim życiu... 
ach... To będzie coś nowego... — Miaco 


— Kupiłem 68 numer SS i uważam, że 
jest świetny, mam parę pomysłów... — As- 
sassin WMK 


— Jesteście orbitalni, tak trzymać!!! [to 
niby my mamy kręćka czy wykopujemy 
na orbitę] — Dropy 


— Nowe działy są OK!!! — Ripp3R 


— Koncepcja zmiany naszego SS-a nie 
podoba mi się za bardzo. Fakt, że pomysł 
z plakatami to strzał w dziesiątkę, ale nie 
wiem, czy jest sens zmiany formy SS-a. 
Rzeczy perfekcyjnych nie ma potrzeby 
już zmieniać [eee... przesadzasz] — 
YOGHURT 


— Bardzo dobrze, że wróciliście do 
zszywek, bo ten poprzedni grzbiet był 
beznadziejny (klejony) — Krzysiek 


mangi — film lub komiks! Koniec z Prze- 
ciekami poświeconymi tylko jednemu te- 
matowi! — Westmen 


= Yo Yo chłopaki:)) Nareszcie podjęli- 
ście słuszne kroki w celu polepszenia New 
S Service. Może zacznę od pochwał. 


A wiec nazwa jest jak najbardziej na miej- 
scu [dzięki, dzięki, dzięki — wiedziałem, 
że ktoś mnie poprze:]. Bardzo dobrze, że 
jest rozkład jazdy, dzięki któremu każdy 
gracz wie, czego się spodziewać za mie- 
siąc lub dwa. Nowy dział Cyberspace bar- 
dzo przypadł mi do gustu — jest ql!!! — 
Frogger z Dąbrowy Górniczej 


— Heya! Słyszałem ostatnio od kolegi, 
że Wasza redakcja trafiła do paki 
(a w ostatnim numerze było tyle o pirac- 
twie...) za wydanie kwietniowego SS (po- 
dobno wszystko przez zmianę redaktora). 
— Narazicho! [niedoczekanie!!!] 


— Nie drukujcie mojego listu w gazet- 
ce... [OK] — Szawanofa 


— Przyznam, że kiedy zobaczyłem na 
okładce napis New S Service, przeżyłem 
lekki szok. Na szczęście po przeczytaniu 
numeru uspokoiłem się, nadal rządzicie. 


— Dotychczasowe zmiany bardzo mi się 


Pomysł z Internetem też jest niezły. — 
CHRZANEK 


— Lenie, mówicie, że łatwiej jest zrobić 
taką kijową spinaną gazetkę??? O qrwa! 
Widzę, że powoli się kończycie. Wszyst- 
kie nowe pisma, nawet (...) ładuje maks. 
kasy, aby okładka była jak najlepsza [a co 
mają zrobić? robią, co mogą, żeby zwrócić 
uwagę], z kantem była niesamowita, teraz 
jest tak, jak wszystkie. Już się nie odzna- 
czacie... [zdecyduj się, czy wszyscy wg 
Ciebie mają czy nie mają grzbiet, bo jeśli 
wszyscy mają, to teraz dopiero się wyróż- 
niamy:))] — Kamil, czytelnik SECRET 
SERVICE, niczego więcej. 


wciskajcie nam jakiegoś nędznego kitu 
o nowym „image ””, bo nikt w to nie uwierzy. 
Nie wiem, jakie macie problemy, może stara 
redakcja daje wam w kość, ale jest oczywi- 
ste, że nie macie kasy. [Och?!?] Brak wyda- 
nia z CD od kilku numerów jest tylko po- 
twierdzeniem mojej tezy [guzik prawda, po 
prostu nie robimy tego, co większość — 
większość nie zawsze ma rację]. Zszywanie 
zamiast klejenia?! To ma być innowacyjne 
[w dzisiejszych czasach tak]. Taki kit to nie 
do nas. A jeśli dobrze pamiętam (a pamięć 
mam dobrą), to gdzieś koło numeru 47, 48 
zachwalaliście klejone pismo jak złote jaja 
[bo były to czasy, kiedy klejenie było inno- 
wacyjne]. Nowa nazwa”!!! To jest już prze- 
sada. Jeśli myślicie; że ktoś uwierzy w to, że 
z własnej woli zmieniacie nazwę, która jest 
obecna od kilku lat, no to chyba za długo 
siedzicie prze monitorami [jak widać z cu- 
dzej...]. Osobiście i tak będę was kupował, 
ale muszę wam powiedzieć, że tak z klien- 
tem się nie robi. Stali czytelnicy i tak was 
nie porzucą, a nowi zawsze się znajdą. Więc 
po co ten KIT?!! PS: No dobra, trochę prze- 
sadziłem, przecież i tak rządzicie :))) 


— Kompletnie odjazdowy, fenomenal- 
ny, super hiperszałowy CYBERSPACE 
mnie powalił. Nareszcie dział z prawdzi- 
wego zdarzenia, bo ten poprzedni „©lo- 
cha” nie przypadł mi jakoś do mojego wy- 
brednego gustu [oj! jego autor by się z To- 
bą nie zgodził]. Trzymajcie się tak, jak się 
trzymacie. Nie spuszczajcie z tonu. Nie 
traćcie zapału, który w Was drzemie! No 
to żegnam i pozdrawiam całą redakcję 
SS—a (to jest NSS—a)! — Mariusz Bakun 


— Moim zdaniem (i nie tylko — kumple 
też tak sadzą) powinniście zlikwidować 
oddzielny dział „„W imadle”. Ta rubryka 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 





psuje zabawę z gry i zabiera cenne strony 
magazynu [ciekawe podejście do tematu, 
zobaczymy, ile osób Cię poprze] — Artur 
R2 Połczyński 


— Wszystko byłoby OK, tzn. powrót do 
zszywanej okładki to bardzo dobry po- 
mysł, tak jak i dział Cyberspace, gdyby 
nie zmiana tytułu pisemka. Strasznie się 
wku... zdenerwowałem, gdy doszło do 
mnie, że nazwa się zmieniła. Pomyślałem: 
ZDRADA!!! - H-Lucas 


— Zgadzam się z refleksją Pegaza na te- 
mat upadku SS. Według mnie jest praw- 
dziwa. Do Pegaza: Kto Ci to dyktował? 
[serce kolego, serce!]-- H-Lucas 


— Niedawno zamówiłem „K4 Kompen- 
dium” Martineza. Kilka dni temu dostałem 
kupon zamówienia na „K5” i wielce zdzi- 
wił mnie fakt, że używają oni tam do rekla- 
my Waszej starej nazwy. Dlaczego? To 
przecież jest nie w porządku! [jako żywo] 

- A propos dokonanych przez Was 
zmian. Pomysł powrotu do zszywania ga- 
zety jest jak najbardziej trafny (będą PLA- 


— Pisze do Was w sprawie zmian doty- 
czących najlepszego, według mnie, pisma 
komputerowego. Macie racje, SS-owi 
potrzebne są zmiany. Przykro mi to mó- 
wić, ale ze względu na prostolinijność 
i stały schemat pisma kilku moich znajo- 
mych przestało czytać SS-a — milKa 
(znany jako limaK) 


— Po co to New S Service??? Mogliście 
napisać wprost: „Mamy kłopoty z urzędem 
skarbowym i musimy zmienić nazwę, aby- 
śmy nie wylecieli z rynku” [jesteś boski — 
na to nie wpadłem] — Jagódka 


— Wprowadzić nowa rubrykę o haker- 
stwie (ale tylko fachowe porady, bez żad- 
nego lania wody), to by był prawdziwy 
przebój [ha, ha, ha]- Hans Roschmann 


— Dział poświęcony Internetowi (CY- 
BERSPACE) nareszcie jest porządnie 
przygotowany. 

— Wasze teksty nadają temu pismu 
niezwykły klimat 

- Rozkład jazdy — świetny pomysł 
z tym działem! 

—PLAKATY YESSSSSSSSSSSSSSSSS 


— CYBERSPACE — Rewelacja!!! Jeżeli 
w praniu wyjdzie to, o czym myślę, to to jest 
zaj..sty pomysł. Trzymacie się na fali jak 
nikt inny. Kilka lat na rynku robi swoje, zna- 
cie jego potrzeby, dostosowwujecie się kapi- 
talnie [to bardzo miłe komplementy] - TaZZ 


— Witajcie pajace! Nic bym nie wpro- 
wadził, bo bym zamknął to pismo. Takich 
bzdur jak we wstępniaku i na stronie SS 
jeszcze nigdy w życiu nie czytałem. Wal- 
dek to kłamca i straszny obłudnik... zresz- 
tą, co ja będę gadał. Tak na marginesie, 
sklejany grzbiet wygląda o wiele lepiej, 
ułatwia porządkowanie i segregowanie 
magazynów. Powszechnie wiadomo jed- 
nak, że jest droższy, a na czymś trzeba 
oszczędzać, żeby choć spróbować wycią- 
gnąć pismo z bagna... - Adam Lomnic 
[ten przypadek wymaga osobnego omó- 
wienia — kolega Adam był człowiekiem 
poprzedniej ekipy rządzącej i jak widać 
nie może pogodzić się z faktami, nie 
pierwszy to mail, w którym mnie o coś 
oskarża, ino faktów jakoś brak. Adamie! 
obudź się, bo manipulują Tobą, a Twoja 
wiara stała się fanatyczna] 











— Wróciliście do starych zszywaczy, 
no dobrze może będą plakaty, ale jak było 
pismo klejone, to też były plakaty, no ale 
nic skoro tak już zaczęliście drukować, to 
się człowiek przyzwyczai. 

P.S. Wasze pismo jest najlepsze i tak, 
będę was kupował do końca moich dni 
(pewnie słyszycie to codziennie) [od jakie- 
goś czasu było. o tym cicho, ale znów to 
słyszę i powiem Ci, że jest to miód na mo- 
je skołatane serce] - HUNTER!! 


— Dlaczego ta gazeta wygląda tak pła- 


plakaty. Nie mówię, że akurat te, ale w ogó- 
le to świetny pomysł. Powinniście go roz- 
wijać [eee... jeszcze więcej plakatów???]. 
Kolejnym plusem, jaki zauważyłem w New 
SS, jest nowy dział Cyberspace. Jak na po- 
czątek jest bardzo dobrze, mam nadzieję, że 
w przyszłości będzie odlotowo. Momencik, 
wyrazy uznania za fajny kanał (źssonline). 
Rozmowy, które się tam toczą często nie 
mają nic wspólnego z gierkami itp., ale jest 
świetnie — Złopacz EB 


— Jeżeli chcecie już koniecznie przy- 
równać czytanie SS do jakiegoś kultu, to 
chyba będzie to kult Odyna albo Thora, bo 
ich wyznawcy w większości wymarli, 
a o nich samych można poczytać w mitach 
lub komiksach made in USA [ale byłoby 
super, gdyby zrobili o nas komiks w USA] 
— Jakub Swiercz 


— Zmiany? Hmm... Jeżeli czytelnicy 
chcą plakatów, to niech już będą (mnie na 
nich nie zależy). Nie podobają mi się 
działy takie jak Manga, X-files czy Star- 
Wars (można to traktować jako cieka- 
wostki, od czasu do czasu, zwłaszcza 
StarWars, gdy każdy niecierpliwie czeka 
na film) — Przemysław Czopur 


— Do działu StarWars dodajcie jedną 
czy dwie strony z opowiadaniami fanów 
lub ich najciekawszymi fragmentami — 
Daemi 


— Nazwa Secret Service stała się już na- 
zwą kultową, a skrót SS wszedł do ogólne- 
go użytku. A teraz co? kupiłeś nowy New 
SS, NSS? [a może „njuss” z przedłużonym 
S..., zresztą „nju eses” też jest OK] Jak to 
w ogóle brzmi? [a jak brzmi USS, a cała 
flota amerykańska pływa z tym na burcie :] 
— Adam Gołębiowski 


— Zmiana nazwy z Secret Service (która 
jest kultową nazwą) na new s service nie 
bardzo spodobała mi się. Za dużo cennego 
miejsca poświęciliście cyberspace owi i pi- 
ractwu. Plakaty są GROOVY, chciałbym 
jeszcze kiedyś ujrzeć na stronach SIKRE- 
TA coś na temat bitewniaków [ale piękna 
nazwa — Twoja?], RPG-ów, ale w wersji 
ręcznej — Monolito (Łukasz Kozłowski) 


— Hej! Jestem (a właściwie byłem) Wa- 
szym zagorzałym czytelnikiem od samego 
prawie początku! Jednak ostatnimi czasy 
(tak gdzieś od 52. numeru) cosik się zaczę- 
ło psuć... Przecieki w konkurencyjnej pra- 
sie sugerowały rzeczy dziwne... [tak to 
jest, jak jeden z drugim ploty roznosi]. No 
cóż, pismo podupadło.. Czyżby teraz 
przebijał się promyk nowego? [ano na to 
wygląda] Czyżby miały wrócić wraz z Pe- 
gazem stare, dobre czasy (czytaj: „...nowe 
pismo, zgodne z duchem czasów, otwarte 
do klienta, zaspokajające jego pierwotne 
potrzeby grania — po prostu znów będę ro- 
bić kultowe pismo dla prawdziwych gra- 
czy...) [ano, na to też wygląda]. Zobaczy- 
my... [ano... zobaczymy] — Sebastian 


Krzyżowski 
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Kiedyś ostrożnym należało być w obecności ścian, albowiem te miały 
uszy. Owe piękne czasy, niestety, odeszły bezpowrotnie 





statnio sporo miejsca po- 
O święciliśmy zjawisku tele- 

fonii komórkowej, ściślej 
zaś — próbowaliśmy uświadomić 
pewne zagrożenia, jakie wiążą się 
z używaniem „komury” i nie chodzi 
tu bynajmniej o stymulacje rozwoju 
tkanki nowotworowej. Dzisiaj 
w dalszym ciągu pozostajemy 
w kręgu tematycznym nakreślonym 
terminami — inwigilacja, szpiego- 
wanie, ochrona danych osobowych. 

Wyobraźmy sobie reakcję społe- 
czeństwa amerykańskiego na wieść 
o tym, że ultratajna, rządowa agen- 
cja bezpieczeństwa dysponuje za- 
pleczem technicznym umożliwiają- 
cym pełną kontrole wszystkich roz- 
mów telefonicznych, koresponden- 
cji e-mailowej, transmisji faksów 
i teleksów. O ile jankesów w miarę 
prędko omamić można bajerą, iż 
wszelkie tego typu inicjatywy po- 
dejmowane są dla narodowego bez- 
pieczeństwa, walki ze zorganizo- 
waną przestępczością, międzynaro- 
dowym terroryzmem czy handlem 
dragami, o tyle wszyscy skłoni je- 
steśmy twierdzić, że rozkochani 
w wolnościach obywatelskich, in- 
teligentni Europejczycy w obliczu 
takiej ewentualności błyskawicznie 
wywołaliby lawinę protestów 
w obronie prywatności. 

Smutne to (a może wesołe?), jak 
niewielka jest świadomość faktu, 
że wspomniany system kontroli 
przepływu informacji praktycznie 
już istnieje. To sieć naziemnych 
(prowadzących nieustanny  na- 
słuch) baz radarowych i kilka roz- 
mieszczonych, nie tylko nad Atlan- 
tykiem, szpiegowskich satelitów, 
których koordynują superkompute- 
ry kontrolowane w większości 
przez NSA. System nazywany jest 
ECHELON i jak powiedziałem, 
pozwala w skali globalnej kontro- 
lować przekazywane za pomocą 
współczesnych technik wymiany 
informacji dane. 

ECHELON to system, który po- 
wstał w oparciu o porozumienie 
z 1948 roku, jakie zawarły pomię- 
dzy sobą rządowe agencje bezpie- 
czeństwa: Stanów Zjednoczonych 
(NSA), Wielkiej Brytanii (GCHQ), 
Kanady (CSE), Australii (DSD) 
i Nowej Zelandii (GCSB). 

Europejskie parlamenty w dal- 
szym ciągu nie dostrzegają możli- 
wości użycia systemu przeciwko 
obywatelom państw naszego kon- 
tynentu. ECHELON wg zapewnień 
dygnitarzy z NSA stanowić ma in- 
strument inwigilacji jedynie społe- 
czeństwa amerykańskiego. Po- 
wszechnie wiadomo jednak, czym 
dla złoczyńcy jest okazja. 


Jak działa ECHELON? 
Wbrew pozorom nie jest to wy- 
soce skomplikowany system, dzia- 
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ła on bowiem przede wszystkim 
w oparciu o sieć stacji naziemnych 
i satelitarnych, celem których jest 
wychwytywanie wszelkiego rodza- 
ju sygnałów (cyfrowych, akustycz- 
nych, optycznych) zwyczajowo 
używanych się jako nośników in- 
formacji. Następnie, za pośrednic- 
twem najbliższego nadajnikowi ko- 
munikacyjnego satelity, informacje 
przekazywane są do kompatybilne- 
go z NSA komputera, który doko- 
nuje analizy danych według okre- 
ślonego klucza, uwzględniającego 
najczęściej także system rozpozna- 
wania głosu oraz blokowania słów 
lub fraz rozpoznawanych na pod- 
stawie słownika ECHELONU. 


nią przyczyną wizyty anterrorki 
w naszym domu. I zdarzyć się mo- 
że, że znów ten czy tamten pozba- 
wiony zostanie możliwości obej- 
rzenia „Teleranka”. 

W następnym numerze przed- 
stawimy więcej szczegółów tech- 
nicznych dotyczących działania 
sytemu. Postaramy się także, aby 
dotyczące ECHELONU — infor- 
macje skomentowali fachowcy, 
dla których podobne zagadnienia 
stanowią przedmiot naukowych 
badań. 

Za uwagę dziękują miłośnicy 
porannych programów dla mło- 
dzieży 

potwur i el simone 











dium/GSM, moment 


przejścia 
z sieci Iridium na GSM będzie na- 
stępował automatycznie. Telefo- 
ny Iridium mają kosztować od 2 
500 USD do 3 000 USD, np. telefon 


trójsystemowy Iridium” GSW/ 
AMPS firmy Motorola będzie 
kosztował 2 750 USD na rynku 
amerykańskim. Ceny połączeń 
satelitarnych będą wynosiły od 
2-6 USD w zależności od miejsca 





ECHELON 





Większość przechwyconych sy- 
gnałów opuszcza system po wstęp- 
nej analizie, dalszemu dokładnemu 
rozpoznaniu poddawane są jedynie 
te komunikaty, w których odnale- 
zione zostały kluczowe słowa lub 
zwroty, np. bomba, kokaina lub in- 
ne, skojarzeniowo bliskie terrory- 
zmowi lub innym niecnym występ- 
kom. Na podstawie analizy jako- 
ści, rodzaju i siły sygnału w mo- 
mencie przechwycenia go przez 
jedną z naziemnych stacji odbior- 
czych z dużą dokładnością ustalić 
można źródło i miejsce pochodze- 
nia sygnału, który był nośnikiem 
informacji  rozpoznanej przez 
ECHELON. 

Wprowadzając w tematykę za- 
gadnień związanych z tym nieco- 
dziennym systemem należy do- 
dać, iż w przeciwieństwie do wie- 
lu innych sieci i urządzeń prze- 
chwytująco-szpiegowskich, któ- 
rych projekty powstały w okresie 
Zimnej Wojny, ECHEOLON był 
jedynym, który nie miał stricte mi- 
litarnego przeznaczenia. Obiek- 
tem wykorzystania możliwości 
systemu już u podstaw była pry- 
watna sfera życia ludności cywil- 
nej. W chwili obecnej, z przyczyn 
takich jak niewystarczające zdol- 
ności analityczne współczesnych 
komputerów "czy powstałe 
128-bitowe klucze kodowania 
wiadomości i niewystarczająca 
ilość naziemnych stacji odbior- 
czych, opisywany system nie jest 
jeszcze w pełni wykorzystywany, 
szacuje się, że pełną zdolność 
osiągnie on w pierwszej dekadzie 
2000 roku. A wtedy stwierdzenie, 
że „sobotnia prywatka była istną 
bombą” może stać się bezpośred- 





News 

Oto garść „obiektywnych” in- 
formacji na temat tajemniczego 
projektu „Irydium”. 

Pracę nad nim rozpoczęty się 
w 1986 r. Inicjatorem tego pomy- 
słu był potentat amerykańskiego 
rynku telekomunikacyjnego, fir- 
ma Motorola posiadająca obecnie 
20% akcji Iridium. Na system Iri- 
dium składa się 66 satelitów plus 
6 rezerwowych, każdy ważący 
700 kg. Krążą one na orbicie LEO 
780 km nad Ziemią w odlegiości 
ok. 3 000 km od siebie. Satelita 
Iridium będzie posiadał 46 sku- 
pionych wiązek tworzących na 
powierzchni Ziemi komórki 
o średnicy 500-700 km. Jak tatwo 
policzyć, daje to nam ponad 3 000 
komórek (46x66), choć w rzeczy- 
wistości będzie używanych tylko 
około 1 600. Abonent, korzystają- 
cy ztego systemu, będzie znajdo- 
wał się zawsze w zasięgu co naj- 
mniej 3 satelitów. Oprócz połą- 
czeń telefonicznych będzie też 
możliwe korzystanie z pagerów 
(sieć przywotawcza) oraz trans- 
misji danych z szybkością 2 400 
kb/s. Na naziemną część systemu 
będzie się składać 12 stacji, tzw. 
Gateways , dwie z nich znajdują 
się w Europie, jedna w Rzymie, 
druga w Moskwie. Stużą one do 
łączenia sieci satelitarnej z sie- 
ciami analogowymi PSTN i siecia- 
mi GSW/DCS. 

Abonenci Iridium będą mogli 
też korzystać z ponad 200 sieci 
komórkowych w ponad 100 kra- 
jach — dokonują tylko przełożenia 
karty (plastic roaming) do aparatu 
GSWDCS lub jeżeli będą posiada- 
li telefon dwusystemowy  [ri- 








przybywania abonenta. Opłaty za 
połączenia będą naliczane TYLKO 
za połączenia wychodzące z tele- 
fonów Iridium. 


Iridium a Polska 

Sytuacja Iridium w Polsce jest, 
niestety, dosyć tajemnicza. Z jed- 
nej strony podpisane zostały 
umowy roamingowe z sieciami 
Era GSM, Plus GSM, Idea DCS, 
z drugiej —- monopolista na połą- 
czenia międzynarodowe, TPSA, 
nie pozwala na dokonywania po- 
łączeń na telefony Iridium zaczy- 
nające się od numeru (+8816). Na 
razie nie wiadomo ani ile będzie 
wynosiła cena takiego połącze- 
nia, ani kiedy zostanie ono udo- 
stępnione. 

Następnym aspektem jest pro- 
blem z telefonami satelitarnymi, 
które formalnie powinny mieć 
homologację, jednak żaden taki 
telefon nie trafił jak na razie do 
Polski, gdyż zapewne koncern li- 
czy na zwolnienie z polskiej ho- 
mologacji, jak to się stało z in- 
nym systemami  satelitarnymi 
(Inmarsat). Niestety, Minister- 
stwo jak na razie nie wydało ta- 
kiego pozwolenia. 

Pojawiła się jednak iskierka na- 
dziei, że w marcu '99 r., uda się 
uruchomić połączenia z sieci 
TPSA i komórkowych do telefo- 
nów Iridium. 

Po wstępnej lekturze każdy 
przyznać musi, że brzmi to nie- 
winnie. Materiaty pochodzą z ofi- 
cjalnych serwisów informacyj- 
nych. Za miesiąc, specjalnie dla 
naszych czytelników, opowiemy 
o tym, jak jeszcze wykorzystać 
można satelitarny telefon. 


NEW S$ SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


Ostatni odcinek szóste- 





10. DISTURBING BEHAVIOR 


go sezonu (,„Biogene- 
sis”) właśnie (tj. 16 
maja) miał swoją premierę na 
telewizji Fox. My obejrzymy go 
dopiero we wrześniu, ale nie ma 
się co zamartwiać. W końcu 
prawdziwy X-fil żyje „Archi- 
wum X” cały czas. Tym bar- 
dziej, że dzieje się w tym środo- 
wisku naprawdę wiele... 








Z Archiwum X na DVD 


Po kilkukrotnym przełożeniu 
terminu premiery w końcu uka- 
zał się w Stanach film „Fight the 
Future” na DVD. Ta wersja poza 
filmikiem dokumentalnym 
o tworzeniu „FIF” posiada też 
nałożoną ścieżkę dźwiękową 
z komentarzem Chrisa Cartera 
i Gillian Anderson opisującym 
poszczególne sceny tego obrazu 
i okraszonym ciekawymi aneg- 
dotami. W pudełku znajduje się 
również 8-stronicowa wkładka 
i specjalna karta kolekcjonerska. 
Film wydano na razie w wersji 
z francuskim dubbingiem oraz 
hiszpańskimi i angielskimi pod- 
pisami. Wciąż nieznana jest data 
premiery w Polsce. Kiedy tylko 
się o niej dowiemy, niezwłocznie 
Was o tym poinformujemy. 


Płyta Marka Snowa 


10 maja wydano płytę autorską 
Marka Snowa, twórcy ścieżki 
dźwiękowej do „Z Archiwum X” 
i „Millennium”. Chociaż album 
„Snow Files” nie jest poświęco- 































Fotosy z planu zdjęciowego ostatniego 
odcinka szóstego sezonu „X-Files” 
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ny tylko muzyce z serialu „„X—Fi- 
les” a całemu dorobkowi kompo- 
zytora, to ponad 30 minut (impo- 
nująca, ' półgodzinna / suita) 
z 70-minutowej płyty zajmuje 


c £ 
KTETOOANE 


utwór z nim związany. A oto 

szczegółowy spis tracków: 

1. LA FEMME NIKITA — Main The- 
me (4:30) 

Darkness And Desire: 

2. CONUNDRUM — Love Theme 
(3:17) 

3.SEDUCED AND BETRAYED 

— The Dark Waltz (2:30) 

4. AWOMAN SCORNED — THE 
BETTY BRODERICK STORY: 
The Murder (4:03) 

5. CAROLINE AT MIDNIGHT 
— Main Title (3:18) * 

Love And Hope: 

6. THE SUBSTITUTE WIFE — Main 
Title (2:48) 

7. OLDEST LIVING CONFEDERA- 
TE WIDOW — Having A Ba- 
by/All About Ned (3:13) 

8. SMOKE JUMPERS — The Re- 
scue 

9. 20,000 LEAGUES UNDER THE 
SEA — Arctic Night Walk (3:16) 

The Music Is Out There 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 








— Main Title (3:25) 
11.Suite from THE X-FILES 
(31:28) 
Bonus Tracks 
12. DARK JUSTICE — Main 
Theme (1:54) 
13. MAX HEADROOM 
— The Lost Theme (1:00) 
14.PEE-WEE'S PLAYHO- 
USE — Bye, Bye! (0:33) 


brze opracowany graficznie i me- 
rytorycznie sajt z informacjami 
o serialu i filmie, a także recen- 
zjami odcinków. Na uwagę no- 
wych gości tej strony zasługuje 
dział „The Wire”, czyli często 
uaktualniany serwis z informa- 
cjami dotyczącymi serialu i filmu 
oraz twórców „The X-Files". 
Ale przede wszystkim jest to po- 
grupowana alfabetycznie skarb- 
nica wiedzy, 
która z laika 
może zrobić ra- 
sowego znawcę 
tematu. Adres: 
http://www .the- 
alph.com 


David Ducho: 
vny ojcem 


Może to wy- 
dawać się Wam 
tanią sensacyj- 





Abecadło z sieci 


Po kilkumiesięcznej przerwie 


na sieci pojawił się znowu 
„X—Files Alphabet”, który zmie- 
nił co prawda nazwę na „The 
Alph”, ale to wciąż bardzo do- 





aqree to 
disagree 


aa entirely new 2-z! 
3 news wire! 


revamped 


ką, ale tak czy inaczej uważa- 
łem, że warto poinformować 
Was o tym, Davidowi urodziło 
się pierwsze dziecko. Dziew- 
czynka przyszła na świat 24 
kwietnia i nazywa się Madeline 
West Duchovny. 
Razem z całą rze- 
szą X-filów przy- 
łączam się do go- 
rących życzeń dla 
szczęśliwej rodzi- 
ny  Duchovnych 
(nie mylić z księż- 
mi;) ) 


the alk. 


Raven 


opinionated reviews! 


AR lies lead to the truth 


Yet another "The saa: ETA ER 
i of the 


fiRh s: 
a dne, and anętbóoą gods 





P.S. Dziękuję 
za listy, szczegól- 
nie CYRUSowi — 
na pewno sko- 
rzystam wkrótce 
z Twoich propo- 
zycji. 


ppearad in the opening 
Radar: Saara: to va true. buż tie, 
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Zemdlona ofiara... Dramatyczny 
wybór — zostawić i pozwolić umrzeć, 
napoić i skazać na wieczność... 


o był pogodny, wiosenny 
| wieczór 1699 roku. Na- 
stał już zmrok, gdy lekko 
podpity, jak zwykle w niedzielę, 
wracałem do swojego domu na 
przedmieściach. Nic nie wska- 
zywało na to, co zaraz miało na- 
stąpić... 

Jak zwykle ostrożnie wkroczy- 
tem w me skromne progi. Dziw- 
nym zbiegiem _ okoliczności 
wszystkie lampy oliwne zdołały 
się już wypalić. Gdy wszedłem 
do salonu, podświadomie wy- 
czułem czyjąś obecność... Nie 
widziałem nikogo, a jednak coś 
czułem... 

— Czekałam na Ciebie — po- 
wiedział zimny damski głos. Tuż 
po tych słowach za moimi pleca- 
mi poczułem gwałtowny ruch 
powietrza. Wtedy ją ujrzałem. 
Ładna, lecz przeraźliwie blada 
kobieta stała tuż za mną... 

„Te oczy. Niczym otchłanie 
potępienia. Niczym kule z czar- 





Akt przeistoczenia część 2: Napoić ofiarę krwią Wampira... 





Przez kilka uderzeń serca pie- 
ściła moją twarz, by po chwili 
zsunąć dloń niżej i objąć palca- 
mi szyję. Jej oczy, takie szlachet- 
ne — i bezlitosne. 

Dlaczego nie mogę krzyczeć? 

Skoczyła jak wilk. Kły zaci- 
snęły się na gardle i przebiły 
ciało. Fala gorąca: ekstaza. Zli- 
zywała moją esencję, sptywają- 
cą w dół, po szyi, aż wreszcie 
zaczęła ssać. Przywarłem do 
niej jak tonący, jak kochanek. 
Moja opoka. Moja żądza. 

Moje zmysły wirowały i od- 
pływając w noc szukały grun- 
tu. Chwyciłem się kurczowo 


Przeistoczenie dokonane... C.B żądna krwi... czy tylko?; 





nej stali. Patrzyłem w nie i byłem 
zgubiony. Mój umysł krzyczał 
o pomoc. Strach — panika — 
ucieczka! Ale ciało nie odpowia- 
dało. Nie mogłem się ruszyć. 
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7.7 
Aż Ze 3 : 
poły jej płaszcza. Jeśli są Nie- 
biosa, wierzyłem, że wkrótce 
tam się znajdę. Jeśli jest Pie- 
kło, wiedziałem, że już tam je- 
stem. 





Czułem, jak moje życie odpły- 
wa. Wzrok mętniał, wydałem 
ostatni, cichy jęk. Opuszczając 
świat ciemności i bólu, powsta- 
łem, pozostawiając ciążące mi 


-ciało zwinięte na ziemi. Spadło 


już ostatnie ziarno piasku 
w klepsydrze. Teraz jest cisza. 
Tutaj jest spokój. 

To śmierć, zguba... 

Parzy! Ból! Szok! Czuję go- 
rycz. Chłodny aromat wyrywa 
moją duszę ze spoczynku. Ona 
podaje mi swój nadgarstek. Wil- 
goć życia — jej czerwień lśni za- 
chęcająco. Wiem tylko jedno: 
muszę pić, aby przeżyć. 

Och, Panie, zmiłuj się nade 
mną! 

Jak zwierzę na uwięzi. Przysy- 
sam się chciwie. Gorący płyn 








pieści podniebienie. Witam jego 
ciepło. Nerwy ulegają trupowi 
powracającemu w ból życia. 
Próbuję krzyczeć. Życie płynie 
nieustannie z niesłabnącą siłą, 
wypełnia mnie całego. Ból prze- 
radza się w rozkosz. Coś wspa- 
niałego, ożywcza agonia. Staje- 
my się jednością. 

Czym teraz jestem? 

Z krzykiem dziko szukam źró- 
dła życia. Wyczerpało się. Upa- 
dam na ziemię. Gdzieś rozlega 
się dźwięk tłuczonego szkła. Je- 
stem sam. 

Z darem życia wciąż jeszcze 
wypelniającym żołądek, zata- 
piam się w królestwie koszma- 
rów.” 

23 maja 1799 roku 

Minęło już sto lat od czasu 
mojego  przeistoczenia. Moja 
matka odeszła tamtej nocy i wię- 
cej jej już nie zobaczyłem. 
Wszystkiego musiałem się uczyć 
sam, licząc, że pewnego dnia 
mój koszmar skończy się. Nieste- 
ty, bezskutecznie. Nie ma końca 
dla tego szaleństwa. Mijały lata, 
a ja się nie starzałem. Moja pier- 
wotna rodzina, znajomi, przyja- 
ciele.  Musialem _ zostawić 
wszystkich, aby ratować ich 
przed zgubą. Nie zabiłem zbyt 
wielu ludzi. Moim  przekleń- 
stwem jest to, że aby żyć, muszę 
zabijać. Ludzka krew stanowi 
dla mnie to, czym dla Ciebie jest 
woda. Zawsze starałem się pusz- 
czać swoje ofiary wolno, oszczę- 
dzając ich marne żywoty. Nie za- 
wsze się udawało, wszak Bestia 
czuwa... 

23 maja 1899 roku 

Bestia jest coraz silniejsza, 
a ja jestem coraz słabszy. Nie 
potrafię jej dłużej powstrzymy- 
wać. Moim łupem pada 4-5 ko- 
biet tygodniowo. Ale to nie moja 
wina... To wszystko przez Nią... 
W mojej głowie słyszę śmiech. 
Szyderczy, kobiecy śmiech. Je- 
stem nikim... Jestem zerem. Czy 
moje cierpienie skończy się? 
Bezskuteczne prośby... Czy mój 
umysł przezwycięży Bestię się 
tam panoszącą? 





Przerażona ekipa wysłuchuje mojej opowieści... 
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23 maja 1999 roku 

Spostrzegłem ją, gdy wracała 
do domu ze szkoły. Słodka na- 
stolatka niczego się nie spodzie- 
wała, gdy nagle wyszediem 
zcienia. 

— Przepraszam dziewczynko, 
nie wiesz przypadkiem, która 
jest godzina? — zapytałem naj- 
spokojniej, jak potrafiłem. Pan- 
na spuściła głowę zerkając na 
zegarek. To była moja szansa. 
W ułamku sekundy znalazłem się 
za nią. Po chwili moje kły zato- 
piły się w jej szyi. Chciała krzy- 
czeć, lecz nie miała siły, by to 
zrobić. Chciała się wyrwać, lecz 
nie mogła drgnąć. Świeża, mło- 
da, gorąca krew przepływała 
przez moje żyły... Po kilku minu- 
tach martwe ciało niespełna 
18-letniej dziewczyny osunęło 
się na ziemię. Dawno nie pitem 
tak cudownej krwi... Mało... 
Ciągle mało. To nie koniec. 
Chcę jeszcze. Znowu... Teraz 





maksimum rozrywki, 
takiej jak rozwiązywa- 
nie zagadek, nieustan- 
ne walki czy jakiejkol- 
wiek innej radochy, 
aby tylko gracze byli 
szczęśliwi, że czegoś 
dokonali. W Wampirze 
często jest mniej dzia- 
łania a więcej epickiej 
opowieści, wygłasza- 
nej przez narratora 
w zaciemnionym poko- 
ju i przy blasku świec. 
Gracze są bohaterami : 
tej opowieści, muszą 
jednak odegrać rolę 
o wiele trudniejszą niż 
te odgrywane w innych 
grach. Tu, prowadząc 
swoją postać, cały czas 
zdajesz sobie sprawę, że nawet 
jeśli przeżyjesz ten scenariusz 
czy następny, nigdy nie jesteś 
pewny, kiedy bestia przejmie 
kontrolę nad Twoja postacią, co 


Wampira 
wszystkim zaawansowanym gra- 
czom i mistrzom gry, którzy kon- 
takt z RPG mieli już od jakiegoś 
czasu. Stworzenie odpowiedniej 


polecam przede 





rę... Właśnie dramatyzm tych po- 
staci oraz dramat sytuacji, w ja- 
kiej żyją, sprawia, że człowiek 
zaczyna inaczej patrzeć na świat 
i sprawy związane z życiem 





Wampir: Maskarada to z pozoru kolejny z wielu dostępnych na naszym rynku „,pa- 
pierowych” (tj. nie-komputerowych) systemów role playing. Jest w nim jednak coś, 
co nie pozwala o nim mówić jako o jednym z wielu... 





wiem, co czuła, gdy mi to zrobi- 
ła... Ona... Moja matka, a jedno- 
cześnie nieznajoma. Jestem 
dumny z tego, kim jestem. Be- 
stia? To bajka dla dzieci. Spójrz, 
jestem od Ciebie lepszy. Ty 
umrzesz, a ja nie. Czy reszta ma 
jakieś znaczenie? 

Akcja Maskarady rozgrywa 
się w czasach obecnych. Na 
pierwszy rzut oka to kolejny 
standardowy role play jakich 
wiele na naszym rynku... Podsta- 
wową różnicą jest jednak fakt, że 
mimo iż akcja. gry toczy się 
w świecie będącym niemalże 
idealnym odwzorowaniem na- 
szego świata, to gracze wcielają 
się w postacie obrzydliwych 
krwiopijców zwanych potocznie 
kainitami lub wampirami. Kolej- 
ną godną odnotowania różnicą 
jest fakt, iż jej twórcy określają 
ją mianem gry narracyjnej a nie 
fabularnej. I po części mają ra- 
cję, gdyż jak wiadomo w innych, 
podobnych grach mistrz gry mu- 
si zapewnić swoim graczom 


doprowadzi do wielu nieszczę- 
śliwych wypadków. Postać prze- 
zwycięża trudności i przeszkody, 
ciesząc się ze swoich sukcesów, 
a jednocześnie zdając sobie spra- 
wę z tego, że jest skazana na po- 
tępienie. Paradoks. I to jest wła- 
śnie piękne... 


Przewodnik Gracza do gry 
„Wampir: Maskarada 


Podręcznik do gry WAMPIR: Maskarada 





atmosfery, odpowiednia narracja 
to jest to, czego wymaga się od 
mistrza gry. Gracze natomiast 
muszą wczuć się w postacie, któ- 
re na jakiś czas stają się nimi sa- 
mymi. Muszą odpowiednio ode- 
grać to, co dzieje się we psychice 
wampira, gdy zabija kolejną ofia- 


i śmiercią. Właśnie to sprawia, że 
Maskarada jest grą inną niż 
wszystkie. Pomyśl nad tym... 
Wszak grę pisali fachowcy... 


Baton 
Special thanks and greetz to: 
C.B. i reszty ekipy. 





Tylna okładka podstawowego 
podręcznika do gry w wersji polskiej 


Narracyjna gia fabularna 
Przerazająca introspekcja 


DRUGA EDYEJA 


Okładka do podstawowego tomu 
gry „Wampir: Maskarada* 





skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 





itam wszystkich w nowym, 
miejmy nadzieję, że comie- 
sięcznym, dziale poświeco- 


nym temu wspaniałemu światu, który 
stworzyli Roddenberry i spółka. 

Po tym jakże wzniosłym powita- 
niu, przejdźmy do konkretów. Na- 
czelny pod naciskami Waszymi i fi- 
zyczną presją mojej osoby poddał się 
wreszcie i oddał mi do dyspozycji 
całą stronę. Mam nadzieję, że Wam 
się spodoba. W każdym odcinku bę- 
dę zamieszczał opis technologii, ras 
lub innych rzeczy ze świata ST. 
Pierwszy odcinek będzie o trikorde- 
rach, słynnym manewrze Picarda 
i technologii replikatorów. 

Równocześnie ogłaszam konkurs 
na nazwę dla naszej strony w N SS. 
Zwycięzca zostanie wymieniony we 
wrześniowym numerze, nagród nie 
będzie (he, he), ale liczy się prestiż, 
jaki ten osobnik/czka zdobędzie 
wśród reszty. Czekam też na propozy- 
cje, o czym chcielibyście poczytać. 


sowy mW 
> Y/ 


ST GAMES 


W chwili gdy to piszę, 
właśnie trwa E3, więc nie 
jestem w stanie potwierdzić 
tych wiadomości, lecz 
wieść niesie, że ACTIVI- 
SION zaprezentuje trzy ty- 
tuły związane ze „Star 
Trek”. Będzie to ST: VOY- 
AGER HAZARD TEAM, 
strzelanina FPP, pierwsza 
gra z Voyagerem w roli 
głównej. Dla spragnionych chwały 
dostępny będzie też tryb deathmatch. 
Grę tworzy zespół RAVEN SO- 
FTWARE. Drugi tytuł to strategia 
kosmiczna w czasie rzeczywistym — 
STAR TREK: ARMADA, w której 
będziemy mogli dowodzić flotami 
Federacji, Romulan, Klingonów 
i Borga. Trzecia pozycja, oparta na 
ostatnim filmie, ST: INSURREC- 
TION, pozwoli przeżyć wspaniałą 
przygodę, bynajmniej nie jako jedna 





88 KGB 



















z głównych postaci, lecz zwykły vul- 
cański kapral. 


FILM O STAR TREKU 

21 maja do 330 kin na terenie 
USA wejdzie film pt. „Trekkies”, 
z Denise Crosby (Tasha Yar) w roli 
głównej. Tematem przewodnim fil- 
mu będą fani „Star Trek”. Film za- 
wiera także wywiady z aktorami, 
którzy grali w serialu. Podobno jest 
bardzo śmieszny. Niestety, raczej go 
nie zobaczymy w Polsce. 
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Zastosowań ma mnóstwo: 
od wykrywania materii 
Ą i energii, poprzez analizę 
biologiczną, a na nagry- 
waniu i odtwarzaniu skoń- 
czywszy. Mimo iż proto- 
typ został skonstruowany 
przez Vulcanów, wcze- 


trów od wroga uruchamia napęd warp 
i kieruje się w jego stronę. Obraz i da- 
ne, którymi dysponuje przeciwnik po- 
chodzą z przeszłości. Nasz statek poja- 
wia się nagle i otwiera ogień, a całość 

ygląda, jakby nagle pojawił się drugi 
pojazd. Niezwykle ważny tu jest ele- 
ment zaskoczenia. W końcu nasz ad- 


„Aj kaz 
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śniej każda rasa posiada- 
ła jego odpowiedniki. 
Zasięg sensorów zależy 
w dużej mierze od wiel- 
kości wykrywanego 
obiektu. TR=580 może 
np. wykryć emisję ener- 
gii z odległości kilome- 
tra czy statek znajdujący 
się na orbicie. Im bar- 
dziej doświadczony 


aj 





wersarz orientuje się, co się dzieje — 
dociera do niego obraz uruchamiania 
napędu warp, lecz jest już za późno. 

Manewr ten został użyty podczas 
lotu USS Stargazera (NCC-2893) 
przez system Zeta Maxia, kiedy to 
statek został zaatakowany przez krą- 
żownik Ferengi. Krążownik uległ 
zniszczeniu, lecz załoga Stargazera 
musiała opuścić statek ze względu na 
uszkodzenia. 








REPLIKATORY 


Są to bardziej wy- 
specjalizowane  for- 
my — teletransporte- 
rów, zdolne do „,od- 
tworzenia” każdej 
rzeczy, której wzór 
molekularny jest za- 
kodowany w kompu- 
terze. W tym celu po- 
bierają materię z re- 
aktora. Głównie uży- 
wa się ich do „repli- 
kacji” żywności, ubrań lub innych pil- 
nie potrzebnych przedmiotów. Nie- 
którzy twierdzą, że istnieje różnica 
między prawdziwą, a sztucznie stwo- 
rzoną żywnością.  Zreplikowany 
przedmiot (np. jakaś część) nie stano- 
wi doskonałej kopii. Replikatory ma- 
ją dużo ograniczeń, nie mogą tworzyć 
tego, czego nie ma w banku danych. 

Na koniec ciekawostka: w pew- 


ENCYKLOPEDIA 


Czym jest trikorder? Krót- 
ko mówiąc jest to podręczny 
komputerek _ (standardowy 
model TR-580 waży 353 gra- 
my) wyposażony w zestaw 
sensorów i łącze podprze- 
strzenne do komunikacji 
z komputerem 'na statku. 
Energii do osiemnastu godzin 
ciągłej pracy dostarczają mu 
kryształy Saurium Krelidium. 
użytkownik, tym więcej 
może wycisnąć informacji. 
Niestety, pracę trikordera 
mogą zakłócić pola siłowe, 
jonizacja atmosfery itp. Ist- 
nieje wiele odmian trikor- 
derów: naukowy, inżynie- 
ryjny, medyczny, a każdy 
z nich może posiadać ze- 
staw sensorów zwiększają- 


cy efektywność całości. nym odcinku ST: Voyager, nauko- 
wiec rasy, która wyewoluowała 
MANEWR PICARDA z ziemskich dinozaurów, był w sta- 


Manewr ten jest wyko- 
rzystaniem słabości wszyst- 
kich sensorów, mianowicie 
tego, że nie są one szybsze 
od światła. Statek oddalony 
o kilka milionów kilome- 


nie stwierdzić, że odzież jest zrepli- 
kowana na podstawie badań włó- 
kien. A więc różnica istnieje. 
I to już wszystko. 
LIVE LONG AND PROSPER 
Fiszaj 
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Nie lada gratka oczekuje na tych, których drażni zapach czosnku, a na słowo „Słoń- 
ce” wzdragają się - czyli dla miłośników gier fabularnych i mających zawsze zimną 
krew graczy. Wcielenie się w wampira to na pewno niezapomniane przeżycie, a dzię- 
ki narracyjnej grze WAMPIR: MASKARADA, rozpowszechnianej przez firmę ISA (funda- 
tora nagród), możecie poznać je na własnej skórze. Uważajcie 
tylko na poranne zorze i sąsiadów, którzy mogą powiązać Wa- 
O CECOOLACZ 4 1-11 LUKO Je TUM ISC OKUOWUD ACTA 
zginął od osikowego kołka wbitego przez nietolerancyjnego są- 
siada... Czas na pytania, kandydaci na kainitów: 










| COZ ZCOOCICA ZU ALIŻELITYE 
SQUERADE (na Zachodzie)? 

> Ale ACL As AUE CRO To 2 
nych owcach? 

3. Kim był według historii z WAMPIE E 
PLCI p 


"3 1 ZYSK 
PRZEWOBEIK SRACZANOWOWA 


Kartki pocztowe z sensownymi odpowie- 
PTT UNDO SOODYNORANCOLC KIN 
ponem konkursowym wysłane do końca 
czerwca na adres: 





OLA AREJEJ A: 44 (el 1 
00-800 Warszawa 66 
skr. poczt. 21 


wezmą udział w losowaniu świeżych i goto- | 
wych do schrupania nagród: 


2 Podręczniki Podstawowe WAMPIR: MASKAF 
2 Podręczniki Gracza WAMPIR: MASKARADA 
WZI INLAKCO (ECA A RakY.L-V-UI 

2 Podręczniki ŚWIAT MROKU: MUMIA 


Listę bladych i dumnych obejrzycie w 71 (wrześniowym) numerze NSS. 
Powodzenia i nie rysujcie za bardzo podłogi kłami! 


„Ponad rok temu George Lucas 
skontaktował się z nami, by zapytać, 
czy nie moglibyśmy zorganizować 
wielkiego festynu dla fanów 
Gwiezdnych Wojen z całego świata. 
Impreza miałaby miejsce mniej wię- 
cej na miesiąc przed premierą 
pierwszego epizodu „Star Wars”. 
Poprzez nią chciałbym podziękować 
miłośnikom Trylogii, którzy przez 
dwadzieścia dwa lata wspierali nas 
w naszych dążeniach do stworzenia 
niepowtarzalnego wszechświata, 
wszystkim, u których filmowy czar 
działa do dziś. Zaskoczony propozy- 
cją mistrza zgodziłem się bez waha- 
nia”. 
Dan Madsen, 
przewodniczący światowego fan- 
domu Star Wars, 
wydawca „Star Wars Insider'*. 
e... 

Stało się. Na miejsce akcji wybra- 
no Denver w Stanach Zjednoczo- 
nych, miejsce urocze nie tylko z po- 
wodu lokalizacji największego na 
świecie klubu fanów Gwiezdnych 
Wojen. Tam bowiem znajduje się 
muzeum poświęcone Trylogii, z wie- 
loma atrakcjami, chociażby w posta- 
ci naturalnej wielkości myśliwców 
i transporterów opancerzonych 
AT-AT. Otwarcie przewidziano na 
trzydziestego kwietnia, natomiast ca- 
łą imprezę postanowiono przeprowa- 
dzić w trzy dni. Trzy dni pełne niesa- 
mowitych atrakcji dla fanów. Za- 
cznijmy więc ekskluzywną relację 
z meetingu Star Wars, poświęconego 
nie tylko pierwszemu epizodowi. 


CEREMONIA WSZECHCZASÓW 


Pierwszy dzień to przede wszyst- 
kim otwarcie. Tysiące fanów poru- 
szył wystrój olbrzymiego hangaru 
przeznaczonego na to spotkanie, 
wypełnionego po brzegi gadżetami 
z poszczególnych części Trylogii, 
wraz z olbrzymimi ekranami, na 
których bez przerwy wyświetlano 
rozmaite urywki z wszystkich fil- 
mów. Po bokach ustawiono kilka- 
dziesiąt automatów do grania 
w większość produktów LUCAS 
ARTS. Cieszyły się one ogromnym 
powodzeniem i okupowano je bez 
przerwy przez wszystkie trzy dni. 
W czasie otwarcia prezentowano 
nagranie z poprzedniej, równie du- 
żej, chociaż słabo znanej światu im- 
prezy fanów w Tokio, równie duże- 
go środowiska fanatyków naszego 
ulubionego filmu. 

Burza zaczęła się w momencie 
przedstawienia gości honorowych 











widowiska. Wprawdzie spotkanie 
realizowano w myśl idei „od fanów 
dla fanów”, jednak w pierwszych 
chwilach ciekawość publiczności 
skupiły na sobie występy twórcy 
Trylogii, George'a Lucasa, oraz 
trójki aktorów grających: Anakina 
Skywalkera, Qui Gonn Jinna oraz 
Obi Wana Kenobiego, czyli kolej- 
no: Jake'a Lloyda, Evana MacGre- 
gora oraz Liama Neesona. Wszyscy, 
na czele z mistrzem, podkreślali ma- 
gię „Gwiezdnych Wojen” oraz za- 
pewniali, iż „Mroczne Widmo” 




















przebije poprzednie produkcje 
w każdym względzie. Wspaniale, iż 
fani mogli bez żadnych zastrzeżeń 
zarzucać wszystkich swoimi pyta- 
niami, często mającymi niewiele 
wspólnego z zagadnieniem filmu. 
Absolutnie niepowtarzalnym ukło- 
nem w stronę wszystkich miłośni- 
ków Star Wars było sprowadzenie 
oryginalnego modelu droida C3-PO 
(w wersji z pierwszego 
epizodu), który wraz ze 
swoim przyjacielem 
R2-D2 „zgodzili” się na 
wywiad. C3-PO popisał 
się swoimi umiejętno- 
Ściami _ translacyjnymi, 
tłumacząc bez wahania 
odpowiedzi swojego 
mniejszego towarzysza. 
Nie skomentował jedy- 
nie jednej, na pytanie 
„Czy z perspektywy wie- 


lu przygód w „Gwiezd- E 











nych _ Woj- 
nach” Twój 
większy towa- 
rzysz dał Ci 
się nieźle we 
znaki swoim 
charaktery- 
stycznym 
usposobie- 
niem?. Cóż, 
to dla fanów potwierdzenie praw- 
dziwości pochodzenia obu droidów. 
Bez wątpienia nie były to koreliań- 
skie[GB1] podróbki. Niestety, nie 
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przeprowa- 
dzono zapo- 
wiadanej 
walki na mie- 
cze świetlne 
z udziałem 
Darth Maula 
i Obi Wana 
Kenobiego, 
służby  po- 
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rządkowe zabezpieczające imprezę 
nie wyraziły zgody. 


WSZECHŚWIAT ROZRYWKI 


Na zewnątrz budynków, w którym 
odbywało się spotkanie, i zaimprowi- 
zowanych namiotów wystawowych 
firma LEGO (aktywnie wchodząca 
na rynek produktów z plakietką Star 
Wars) przygotowała specjalną atrak- 
cję. Zbudowano mianowicie w nieca- 
łe dwie godziny pełnych wymiarów 
myśliwiec floty powietrznej Naboo. 
Wykonany został całkowicie z kloc- 
ków, z których kilkaset, specjalnie 





- oznaczonych, trafiło do 

»] rąk widzów. Myśliwiec 
"77] prezentował się napraw- 
dę wspaniale, mimo uży- 
cia plastikowych  ele- 
mentów, wyglądał jak 
prawdziwy. Niestety, nie 
pozwolono wykonać 
żadnego zdjęcia, wszel- 
kie urządzenia rejestrują- 
ce były konfiskowane 
tuż przed wejściem na 
teren meetingu. Oczywi- 
ście dostępna była cały 
czas stała ekspozycja muzeum 
lotniczego, wśród której można 
podziwiać naturalnej wielkości 
myśliwiec X-WING. Jego widok 
jest naprawdę imponujący. 

Na całym terenie, na którym 
odbywała się impreza, udostęp- 
nione było kilkanaście sklepów 
z najnowszymi modelami nie 
tylko klocków LEGO, ale rów- 
nież figurek Kennera oraz 
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wszelkiego rodzaju wydawnictwa, 
książki, ilustrowane podręczniki, 
wszystko o pierwszym epizodzie. 
Do tego przez teren wystawy prze- 
wijała się cały czas ekipa twórców, 
aktorów oraz osób uczestniczących 
w produkcji tego ogromnego filmu. 
Przy odpowiednim szczęściu można 
więc było stać się posiadaczem cen- 
nych autografów, wykorzystali to 


DENNEJ 


oczywiście bardziej obrotni 
uczestnicy. Obecna była 
również redakcja najwięk- 
szego fanzinu starwarsowe- 
go — „Insidera”, będąca 
równocześnie współorgani- 
zatorami całego przedsię- 
wzięcia. Ogólnie rzecz bio- 
rąc, impreza była udana, 
jednakże znacznie obniżył 
jej atrakcyjność brak poka- 
zu chociażby małego frag- 
mentu epizodu pierwszego. | 
Nikły był również odgłos 
światowego fandomu, to 
przede wszystkim z powo- 
du kłopotów z akredytacją 
oraz słabej reklamy samego przed- 
sięwzięcia. Zatem znacznie większej 
imprezy należy się spodziewać rów- 
nolegle z datą światowej premiery 





„The Fantom Menace”. Źle się rów- 
nież stało, iż wszelkie informacje wi- 
zualne dotyczące prezentacji samego 
filmu, a mowa tutaj także zdjęciach 
z imprezy, zostały ściśle limitowane 
i nie mogą zostać rozpowszechniane 
publicznie. Jednakże na szczęście 
zakaz ten nie obejmuje naszego pi- 
sma, co gwarantuje zapewnienie kor- 
poracji LUCAS ARTS. 
















Interesującą inicjatywą promocyj- 
ną jest również wysuwana przez tę 
firmę propozycja przeprowadzenia 


dwunastu spotkań z najważniejszymi 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 
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ludźmi odpowiedzialnymi za finalny 
wygląd „Mrocznego Widma”. Spo- 
tkania odbędą się drogą internetową, 
za pośrednictwem serwera TalkCity 
(www talkcity.com). Wszyscy, któ- 
rzy dysponują siecią, powinni więc 
śledzić stronę tej organizacji w na- 


TM 


dziei na szybkie połączenie. 
W pierwszym internetowym spotka- 
niu udział weźmie twórca genialnych 
motywów muzycznych i ponad poło- 
wy efektów specjalnych — sam John 
Williams. 


U NAS RÓWNIEŻ NA BIEŻĄCO 


Zapali Was pewnie najświeższa 
wiadomość z kraju. Otóż już wkrót- 
ce w wielu stacjach muzycznych na 
całym świecie promowany będzie 
soundrack do pierwszego epizodu. 
Jego wydanie poprzedzi prezentacja 
teledysku (również w Polsce) za po- 


 średnictwem stacji Atomic TV. 


„The Duel of the Fates” jest kompi- 
lacją świetnej muzyki 
| Johna Williamsa oraz 
najlepszych, i naj- 
nowszych zarazem, 
ujęć z filmu. Zapo- 
wiada się wielki suk- 
ces, nie tylko komer- 
cyjny. Dla podniesie- 








nia temperatury dodam, że sound- 
track będzie osiągalny dzięki firmie 
SONY POLSKA w sklepach w ca- 
tym kraju już od 14 maja, pora więc 
zacząć odwiedzać lokalnych do- 
stawców. W MTV już teraz trwający 
cztery minuty i piętnaście sekund 
utwór plasuje się w pierwszej dzie- 
siątce wszelkich notowań, za parę 
tygodni powinien być no. 1 w każ- 
dym miejscu na naszej planecie. 
Niewiele dzieli nas również od po- 
czątku sprzedaży gadżetów starwar- 
sowych na terenie kraju, polscy dys- 
trybutorzy składają już zamówienia 
na figurki, klocki, karty, słowem — 
na półki powinno trafić wszystko, 
i to już niedługo. Upewnijcie się 
więc, czy sklep, który odwiedzacie, 
będzie posiadał stosowny asorty- 
ment. Nie słabną również działania 
polskiego fandomu Star Wars. Za- 
powiadana wcześniej supertajna im- 
preza jest coraz bliższa realizacji, 
wkrótce w wielkim konkursie NEW 
S SERVICE, prócz wielu niesamo- 
witych gadżetów promocyjnych 
również zaproszenia na tę eksklu- 
zywną imprezę. Ale to dopiero za 
miesiąc, do tego czasu będziecie 
musieli cierpliwie poczekać. Niech 
Moc będzie z Wami, a być może do- 
wiecie się za miesiąc, jak daleko po- 
suwają się projekty nad nowymi do- 
datkami do Star Wars: Role Playing 
Game, poświęcone oczywiście 
„Mrocznemu Widmu”. 
PSYCHO00 
psycho©death.star.gdansk.pl 


Artykuł jest wyłącznie odzwier- 
ciedleniem poglądów autora. Mate- 
riały użyte do powstania artykułu są 
własnością LUCAS ARTS EC i zo0- 
stały użyte tylko wyłącznie w celach 
informacyjnych. 
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niczne — wielu 
zapyta, czy jest to 
temat wart uwagi na 
tyle, by poświęcić mu 
cały artykuł. Sądzę, że 
tak. To już nie „niedługo*, 
a właśnie teraz, gdy piszę te 
słowa jest to wielki problem, 
choć jeszcze bardzo niedocenia- 
ny i ignorowany. Dystrybucja le- 
wych programów i gier odbywa 
się nie tylko na giełdach, targo- 
wiskach, stadionach, gralniach, 
u hardware owców czy w innych 
stu miejscach, ale coraz częściej 
„Sieciowo”. 

Najbardziej znanymi są dwa 
kanały dystrybucji: usenet i wa- 
rezy. Pierwszy sposób jest pu- 
bliczny, widoczny i łatwy do na- 
mierzenia. W tym przypadku 





wirtualni 
piraci dają pu- 
bliczne ogłoszenia 

o swojej ofercie: podają listy pro- 
gramów i maila lub sam kontakt 
mailowy, dzięki któremu może- 
my dowiedzieć się, co sprzedaje 
dany pirat, albo odnośnik do od- 
powiedniej strony www. Sposób 
handlu „by usenet” jest bardzo 
ryzykowny i prowadzą go głów- 
nie lamerzy dla lamerów. 

* Po pierwsze, piratów usene- 
towych jest na tyle dużo, że wy- 
kańczają się oni cenowo — kon- 
kurencja jest tutaj mordercza 
i spadek cen największy, poza 
tym trzeba strasznie dużo „wy- 
produkować”, by coś zarobić, bo 
marże nie są rewelacyjne. 

* Po drugie, wielu z tych osob- 
ników to po prostu zwykli 
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hochsztaplerzy, wysy- 
łający swoim klientom 
puste CD-R=v bez gier i pro- 
gramów lub uszkodzone staro- 
cie, czasem nawet wysyłają same 
puste pudełka od CD—R=ów. Od- 
bierając taką paczkę nie jest się 
w stanie zorientować, czy dostało 
się zamówiony towar czy zwy- 
kłego śmiecia. Żeby nie być go- 
łosłownym, odsyłam zaintereso- 
wanych na listę dyskusyjną 
pl.rec.gry.komputerowe, gdzie 
co kilka dni pojawiają się wiado- 
mości od  zdenerwowanych 
„klientów”, którzy zostali nabici 
w przysłowiową butelkę. 

* Po trzecie, maile czy strony 
www takich _„sprzedawaczy 
CD-R—ów są dość łatwe do na- 
mierzenia, znaczy się — tylko 
tych nieostrożnych, bo prawdzi- 
wi piraccy eksperci są poza za- 
sięgiem. 

Prawdziwi, profesjonalni piraci 
działają inaczej. Mają swoich za- 
ufanych klientów, którym co kil- 
ka dni wysyłają uaktualnioną 
ofertę. Są solidni i dość tani — 
koszt zamówionej płyty (z wysył- 
ką) mieści się w granicach 20-25 
zł. Czyli do szczęścia wystarczy 
jeden mail lub telefon do „swoje- 
go” pirata i za 2-3 dni do domu 
puka listonosz z oczekiwaną prze- 
syłką, płacisz przy odbiorze. 
Przypadki namierzenia przez dys- 
trybutora czy policję są incyden- 
talne, można je policzyć na pal- 
cach jednej ręki i zazwyczaj koń- 
czą się umorzeniem „z uwagi na 
niską szkodliwość społeczną”. 

eee 

Drugi sposób to warezy, to już 
gra dla zaawansowanych i „za- 
ufanych” użytkowników C-spa- 
ce'u. Niewiele osób ma dostęp 
do takich miejsc, poza tym do- 
stęp zazwyczaj jest ograniczony 
przez „kreatora” danego warezu. 
W większości przypadków 8 lub 
16 użytkowników, wyjątkowo 24 
osoby w jednym momencie. Ten 
ograniczony krąg i „waga” pli- 
ków powodują, że dojście do ta- 
kich miejsc jest trudne. To nie 
jest zabawa dla modemowców, 
bo przy transferze rzędu 1,5—2,5 
kilo na sekundę ściągnięcie na- 
wet „Ściętej” gry zajmuje około 
12—15 godzin. Pełna wersja to 
około 70-80 godzin przebywania 














na necie. No, chyba że modemo- 
wiec jest cierpliwy, inteligentny 
i posługuje się Get Rightem 
przez 2-3 tygodnie lub 2-3 mie- 
Siące (niezłe porównanie). To 
jednoznacznie zabawa dla posia- 
daczy szybkich łączy stałych lub 
tych, którzy często bywają gość- 
mi w Cyber Cafe. Wtedy wszyst- 
ko to kwestia godzinki lub 
dwóch. Zazwyczaj „bawią” się 
w warezy ci użytkownicy netu, 
którzy mają dostęp do „dzier- 
żawki” w miejscu swojej pracy. 
Prawdziwe, dobre warezy, gdzie 
można znaleźć najlepsze i naj- 
nowsze „kąski”, są naprawdę 
nieliczne. Nie tak szybko, użyt- 
kownicy Internetu — nie jest ła- 
two znaleźć się w elicie mającej 
dostęp do „the best of the best”. 
Takie miejsca są pilnie strzeżone, 
a informacje o ich adresach nie 
wydostają się poza zamknięty 
krąg przyjaciół i kolegów, do 
których ma się pełne zaufanie. Są 
praktycznie nie do namierzenia, 
jeśli tylko uczestnicy trzymają 
język za zębami. 

Namiastką prawdziwych wa- 
rezów próbują być miejsca, gdzie 
mamy dostęp do starych progra- 
mów. Niby wszystko jest w po- 
rządku, są to programy sprzed 
wejścia w życie ustawy (23 lute- 
go 1994). Mimo że powinny być 
to tylko starocie, można tam zna- 
leźć programy powstałe później 
— 1995 i 1996 rok. Jeśli nawet 
kierować by się tu art. 124 „Usta- 
wy o ochronie praw autorskich”, 
który stanowi o abolicji, jest to 
legalne inaczej: 

„Posiadacz programu kompu- 
terowego stworzonego przed 
dniem wejścia w życie niniejszej 
ustawy (...) nie może być pocią- 
gnięty do odpowiedzialności za 
naruszenie prawa autorskiego 
dokonane przed tym dniem. Po 
wejściu w życie niniejszej usta- 
wy dalsze użytkowanie progra- 
mu w dotychczasowym zakresie 
przez osobę, która była w posia- 
daniu takiego programu, jest do- 
zwolone bez odrębnej zgody 
i wynagrodzenia, z zachowaniem 
przepisów art. 75. Dalej idące ko- 
rzystanie z takich programów, 
w tym kopiowanie i rozpo- 
wszechnianie jest zabronione”. 

Czyli, jak widać, na nic są 
bzdurne tłumaczenia, po- 





NEW $ SERVICE: 00-800 Warszawa 





SPRZĘT 
ZNWYKEE GO 
UŻYTKOWNIKA 











SPRZĘT 









w  po- 
rządku, te 

programy 
znajdowały się 
w ogólnodostępnym 
katalogu incoming. 
Nie było żadnych 
przeszkód w pobie- 
raniu i umieszczaniu 
tutaj oprogramowa- 
nia dla wszystkich 
użytkowników. 
Więc wszystko było 
niby w porządku, 
przecież niby to nie 
właściciele serwera 
umieszczali te pliki, 
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sobie tytu-' 
łów  „oficjal- 
ność” niektórych 
stron dedykowanych 
konkretnym tytułom gier. 
Twórcy takich stron uzur- 
pują sobie prawo do oficjal- 
ności, mimo że zwykle nie pró- 
bują się nawet porozumieć 
z przedstawicielem prawnym da- 
nego producenta gry czy progra- 
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nieważ jest to w świetle ustawy 
przestępstwo w czystym wyda- 
niu. Jest to rozpowszechnianie 
i kopiowanie, mimo że ustawa te- 
go zabrania. Poza tym oferuje się 
tu programy, które zostały wy- 
tworzone już po dniu wejścia 
ustawy w życie. No, chyba że 
wszyscy mamy zbiorową amnezję 
i rok 1995/1996 był przed 1994! 
ce 

Żeby daleko nie szukać — 
i w Polsce można znaleźć cieka- 
we serwery. Dla potrzeb naszego 
artykułu nazwałem jeden z nich 
„Y”. Na tym serwerze znaleźć 
można „Old Y”, gdzie jest pro- 
wadzona strona zajmująca się 
„wymianą” gier. Można tam zo- 
baczyć namiary kilku osób, które 
chętnie „wymienią” się z Tobą 
grami lub nawet wypalą Ci 
CD-R. Jeśli to dla Ciebie za ma- 
ło, można też odszukać kilkana- 
ście gier, które można ściągnąć 
bezpośrednio z tej strony. Zresz- 
tą, idąc dalej tropem tego pomy- 
słu — może niedługo ktoś otworzy 
w majestacie prawa sklep 
z „oryginalnym” opro- 
gramowaniem 
przedustawo- 
wym? Naj- 
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śmieszniejsze w tej sprawie jest 
to, że znajdował się tam kiedyś 
banner reklamowy pewnej firmy 
dystrybutorskiej (obecnie zdję- 
ty). Faktem niezaprzeczalnym 
jest, że w ten sposób niechcący 
„autoryzowano” jakby legalność 
i profesjonalność tej strony. 
e... 

Dla równowagi muszę wspo- 
mnieć o konkurencyjnym do „Y” 
serwerze „X”. Jakiś czas temu 
nie było tajemnicą dla wielu, że 
można było tam znaleźć „cieka- 
we” programy czy gry, które mo- 
głeś „wykorzystywać 24 godzi- 
ny”... Plotka plotką — wielu ludzi 
do dzisiaj pamięta ten fakt. Nie 
mogę w tej sprawie zająć 100% 
stanowiska, bo w momencie gdy 
piszę te słowa, tego już 
tam nie ma, więc 


sprawy | 
pewnie As) 
też? By © ka] 
wszystko K 3 
byto go TE 


tylko internauci, którzy „wymie- 
niali” się nimi. Ostatnią grą „le- 
galną inaczej” było DIABLO, 
zrarowane w 14 kawałkach. Nie 
zarzucam tu nikomu złej woli 
i działania z premedytacją, ale je- 
śli prowadzi się, w swoim mnie- 
maniu, profesjonalny serwer 
o grach komputerowych, to tego 
rodzaju zdarzenia nie powinny 
mieć miejsca. Psim obowiązkiem 
każdego administratora jest blo- 
kowanie możliwości tworze- 
nia się namiastki warezu. 

eee. 

Zupełnie 
kwestią jest samo- 
zwańcze nada- 
wanie $.ó 


osobną P 


mu. Kwestią dyskusyjną jest też, 
czy polscy dystrybutorzy mają 
możliwość i prawo uregulowa- 
nia tej palącej sprawy poprzez 
udzieleni „hostingu” takim stro- 
nom na swoim serwerze. Wyja- 
śnienia też wy- 
maga sprawa, 
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czy 
polscy dys- 
trybutorzy mają 
prawo do oficjal- 
ności stron, jeśli 
nie znajdują się 
one u nich, ale np. 
na innych serwerach 
„growych”, które są 
z założenia serwerami ko- 
mercyjnymi — życie bywa 
skomplikowane... 

Zwykle chodzi o nakręcenie 
koniunktury, spowodowanie, by 
internauci chcieli kupić jakiś ty- 
tuł. W tym celu tworzy się stronę 
tematyczną na długo przed ofi- 
cjalną polską premierą (w niektó- 
rych przypadkach nawet równo 
z premierą Światową). Jak to 
zwykle bywa, mamy do czynie- 
nia z dwoma typami stron — czy- 
sto informacyjnymi, które „„infor- 
mują” odbiorcę o wszystkich 
aspektach dotyczących gry (te są 
OK), oraz tymi moim zdaniem 
szkodliwymi, gdzie można zna- 
leźć np. mapy, patche, pliki inne- 
go typu, jeśli wiadomo, że nie za- 
nosi się, by polski dystrybutor 
zaczął sprzedaż wcześniej niż za 
kilka miesięcy lub nie planuje jej 
w ogóle. W imię źle pojętego 
prawa do informacji autorzy tych 
stron zamieszczają przewodniki, 
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po- 
rady, 
szkoły soda 
przetrwania. 

Ciekawe z czego 

to robią — z „pirata” czy może te- 
lepatycznie? 
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Mimo że mp3 to nie temat gro- 
wy, pozwolę sobie na małą dy- 
gresję. Obok oprogramowania 
komputerowego na Necie coraz 
większy „drugi obieg” ma miej- 
sce również w Świecie muzyki, 
gdzie niepisanym standardem 
stały się muzyczne pliki mp3. 
W tym przypadku rzeczywistość 
gwałtownie wyprzedziła uregu- 
lowania prawne. Zgodnie z anar- 
chistycznym przesłaniem Netu 
muzyka powinna być darmowa 


"i ogólnodostępna dla szerokich 


rzesz użytkowników sieci. Kon- 
cerny muzyczne, korporacje mię- 
dzynarodowe stają się bezsilne 
wobec fali rozlewającej się po 
całym świecie darmowej muzy- 
ki, wszędzie, gdzie jest dostęp do 
C-space'u. Na działania bezpo- 
średnie jest już za późno, szanse 
na zatrzymanie machiny, która 
już raz została puszczona w ruch 
są żadne i albo koncerny przyłą- 
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czą się w ja- 
kiś sposób do tego tren- 
du, albo zginą marnie. 
O tej alarmującej sytuacji 
najlepiej świadczą wyniki sprze- 








lep- 
szy jakościowo? Co wtedy się 
stanie? 

Obawiam się, że tak sytuacja 
może spowodować poważniejszy 
kryzys w branży muzycznej niż 
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daży CD z muzyką za rok 1998. 
Ogólnoświatowy spadek wyniósł 
15—25%, najbardziej odczuwalny 
spadek sprzedaży miał miejsce 
w grupie wiekowej 15—30 lat, 
czyli, w podstawowej grupie. 
Użytkownicy plików mp3 pogo- 
dzili się bez szemrania z gorszą 
jakością muzyki w imię tego, że 
koszt wynosi tu tyle, co koszt po- 
łączenia z Netem lub wypalenia 
CD-R—a u pirata. Można znaleźć 
setki, jeśli nie tysiące, stron, któ- 
re oferują gotowe lub dobierane 
przez klienta zestawy kilkuset 
płyt z muzyką mp3. Na jednej 
płycie CD mieści się przeciętnie 
10-15 utworów muzycznych, na 
CD<R z mp3 około 140—170 pli- 
ków. Fantaści snują już wizję po- 
wszechnej szczęśliwości — płyty 
DVD i 10-, 20-krotny skok ilo- 
ściowy. Kto wtedy odmówi sobie 
przyjemności posiadania na jed- 
nej płycie 1-2 tysięcy plików 
z muzyką. Będą to istne „„roczni- 
ki” muzyczne! A jeśli w niedłu- 
gim czasie standard mp3 zostanie 
zastąpiony przez inny, znacznie 





NEW S$ SERVICE 


w software owej. Nie wiem, na 
ile będą skuteczne rozpaczliwe 
protesty i sprawy sądowe wyta- 
czane wobec producentów prze- 
nośnych odtwarzaczy mp3, któ- 
rzy chcą rozpocząć masową pro- 
dukcje tych urządzeń. W ostat- 
nim czasie chęć produkcji takiej 
elektroniki (i konkretne plany) 
wyraził znany producent kart 
muzycznych i dźwiękowych do 
pecetów. 

By być „w porządku” — na 
stronach z mp3 widnieje zwykle 
zastrzeżenie, by po 24-godzin- 
nym użyciu tych plików natych- 
miast je skasować. To tak, jakby 
ukraść komuś samochód, jeździć 
nim 24 godziny i później porzu- 
cić go w lesie albo używać lub 
sprzedawać pirackie kopie pro- 
gramów, a jeśli przyjdzie do Cie- 
bie „nalot” w postaci kontroli an- 
typirackiej — wytłumaczyć się, 
że tylko używasz je od kilku go- 
dzin — czyli 
przestępstwo, 
„przez 24 godziny” 
nim 


które 
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Era prohibicji | 


epizodtrzeci CYDECchaos 


nie jest. Zresztą skoro z samo- 
chodami tak jest, że wytłuma- 
czenie „chciałem się tylko prze- 
jechać” wystarczy do zwolnienia 
przez prokuraturę, to niby czemu 
w przypadku tych małych pli- 
ków mp3 miałoby być lepiej. 

Znane są powszechnie wypad- 
ki, że najlepsze, największe 
i najszybsze serwery z mp3 znaj- 
dują się pod adresami wyższych 
uczelni, znanych firm... ha, naj- 
ciemniej jest zawsze pod latar- 
nią, zupełnie jak z warezami. 

ee. 

Ta sytuacja również pokrywa 
się z problemem dotyczącym 
emulatorów „automatów ””, kon- 
sol i komputerów 8—bitowych 
Atari, Commodore itp. Problem 
emulatorów jest coraz głośniej- 
szy — wymknął się już dawno 
spod kontroli. Producenci gier 
czy tych antycznych kompute- 
rów są praktycznie bezsilni. 
Bezkierunkowe działanie Inter- 
netu spowodowało, że praktycz- 
nie nie daje się w żaden sposób 
kontrolować tego zjawiska. 
Zwyczajowe wykręty, że to 
w imię propagowania starych 
gier, „przedustawowych”, które 
nigdy nie były znane najmłod- 
szym użytkownikom kompute- 
rów, jest — delikatnie mówiąc — 
lipą, bo młodych nie rajcują bo- 
haterowie zbudowani z 10 pik- 
seli, a główną grupę użytkowni- 
ków stanowią ci, którzy w an- 
tycznych czasach na 8—bitow- 
cach wyrośli. Ustawa o prawie 
autorskim mówi jasno, że jest to 
niezgodne z prawem — w końcu 
są to produkty ludzkiego inte- 
lektu, które nasz kraj powinien 
chronić w ramach ratyfikowa- 
nych porozumień i umów mię- 
dzynarodowych. No, chyba 
że Polska nie jest podmio- 
tem prawa międzynaro- 
dowego? 








Jaki stosunek do piractwa na 
Internecie mają nasi rodzimi 
dystrybutorzy? No cóż, wydaje 
się, że nie jest to problem, który 
zajmuje ich uwagę. Ważniejsze 
jest fizyczne „złapanie” pirata 
niż żmudne śledzenie drugiego 
obiegu. A co się stanie, gdy ry- 
nek usług telekomunikacyjnych 
ulegnie deregulacji i liberaliza- 
cji, kiedy padnie monopol jedy- 
nie „słusznego” operatora tele- 


fonii stacjonarnej?. Sytuacja |] 
zmieni się diametralnie. Drugi M 
obieg, który dzisiaj nie jest jesz- |] 
cze taki straszny, może już za | 


2-3 lata stać się o wiele gorszym 
problemem niż stadiony, giełdy 
i targowiska. 


Mam na zakończenie małego HI 


tipsa dla desydentów — jeśli trud- 
no ogarnąć sytuację na Interne- 
cie, może pora pomyśleć o za- 
trudnieniu „młodych najemni- 
ków”, którzy doskonale roze- 
znają się w danej materii, obcej 
„Starym wapniakom”. Na Za- 
chodzie i w USA są to praktyki 
na porządku dziennym i zdają 
doskonale egzamin w prawdzi- 
wym życiu. 

Bitwa miedzy piratami i dys- 
trybutorami dopiero się zaczyna. 
Z miejsc publicznych przenosi 
się na ekrany komputerów i łącza 


telekomunikacyjne. Piractwo już l 


wkroczyło w następna erę — cy- 
berchaosu. 

Jacek Gadzinowski 

ZAQ Gadov Desert FoX alias 

Zack Bond vel FoX 

zaq©ssonline.com.pl 
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przez nadciągające chmury. Stu- 
kot wskazówek zegara odmierzał 
czas. Leżałem w tóżku, a zimne, 
październikowe powietrze, które 
wpływało przez lekko uchylone 
W UCANCTYWA ZIE CCIE 
|ELSLETOCWOCEONICAONNY CN ra 
czyną mojego stanu. Spojrzałem 
na zegarek — 23.56. Poczułem się 
| ELCHRAWIOAWACIALANEC CU 
za biurkiem i odpaliłem komputer. 
WIRJTOUWIAUTCJNCU 
e uderzeń serca i już 
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„Diablo Party”). 
to, że w oczy 
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EEJENIUCZZWNA O OJEOZWIEA 
zwa serwisu zachęciła mnie do 
odwiedzenia jego progów. Po 
chwili mym oczom ukazała się 
bardzo tadnie opracowana gra- 
ficznie strona. Mroczny nastrój 
(o OCIERA SZAL UTUELSC AR o 
mny zasady, że tadny wystrój to 
nie wszystko, rozejrzatiem się 


WAJOCACYZJELUC ZEE 


są dość często. Dopuszczalne 
przerwy to góra dwa dni. Jest 
także, podobnie jak w Karczmie 
[B)7-1-] KOZA (oy4 TOKI] 
głosu w ankiecie. Zwiedzając DW 
dochodzi się do wniosku, że 


PA ZZ ZLUOBCCEWAEENZGICULIE 
DOJCOWCUCNACLCZN NSA 
5 dem merytorycznym. Znajdzie- 


OEORUCIWEZZUCENU CZESCI 
CCA UELELGWIOLUCH ENO 
SZ OEOUCIOAZZOSNCIANCLE 
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Screenshot Tygodnia Diabło 
baczł 























' Sharky Extreme. Jest on dostępny tutaj. 
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Addict. Możecie go ściągnąć z 
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Pierwszy i najlepszy polski serwis o DIABLO 2 





poświęconych wyłącznie tej grze. 
LOWE NETOER EEN AREK LEI 
wciąż się rozwija. Na dzień dzisiej- 
CAŁZILWOSCINEWACYJ IW W CYA 
da z nich ma tutaj określone zada- 
nia, które sprowadzają się do tego, 
aby codziennie pojawiaty się ob- 
SLENNHECUEBLEWZJŁAACJCH 
blowskiego” Świata. Rozejrzyjmy 
SEN EELS J CEN CUZCW NE 
| A EIENIEN(OCUCHNON CON 
OEEEEUIOrAALCOCWICIEWESAIEI 
szybkość odczytu. Z głośników 
dochodzi do naszych uszu miła, 
skoczna muzyka, która zachęca do 
dalszego zwiedzania. Od razu przy 
UOSSUYZYAC CET CEAVA IW 
ni ankiecie, która dotyczy różnych 
aspektów DIABLO 2. Co ważne, 
skrypt ten generowany jest tak, że 
wyniki widoczne są od razu. 
Strona oferuje ciekawą szansę 
dla wszystkich powstających kla- 
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= PARE się kolejny OCE POSCIAJ przygotowany LUŁŻA ETS 


NZTZO MULSZCECECH 


„+ e heat Dzisiaj mamy dla was zeskanowany artykuł o Diabio 2 z pisma Mac 
tąd. 


ETATY AULI 


*_ yiczorajszy screen z Barbarzyńcą nie jest jego prawdziwym 
(oficjalnym) wizerunkiem, tylko jednym z projektów 
przygotowanych przez artystów z Blizzarda, a przestanych redakcji 


Poza tym mam dla was ciekawy shot. Oto on. Zastał on zrobiony 
DZEZYCECEJEJZEN ORO BICZ ETNBEZNZUSZUNNSZA 

s Chyba nie muszę dodawać, że screen ten nie przedstawia 
programu instalacyjnego Diablo 2, tylko jest czystą fantazją autora. 












LOLO 
DUPSCEFJ 
Hellfire 1.5 
DOSOŁ 
Falfout 2 







Wioręk, AMIS 


Archiwum 
DISS 


Powedzaka. INą 1E8 


ywający się pod pseudonimem Do_Kitu!!1 Prosił o 
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No cóż, ostatnio aktualizacji newsów brak... 
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ZULU ZZ WALLUEO CU 
dotyczącymi „Diabełka”. 
Podsumowując, strona jest 
dobrze prowadzona, a co najważ- 
niejsze - codziennie aktualizowa- 
na. Panuje tutaj specyficzny kli- 
UELONZZJIAWZAGCIWAJEWACLG 


NOUeSG| 


PACSNSNOW 


[ZNUGEN 


iekne obrazki p 
ELEN 





Reaper] 





per] [Wielka Amazonka] (Wiełk 





się ponadto dwa powiększenia postaci Amazonki ze znanego jej wizerunku na tie 





OWARWYCEIENIONIELWEL ZU 


Diabelskie Wersety, warto je znać 
7... ..... . zwiedzali napotkaną po drodze 


stałych zapisanych osób. 
Oprócz tego w Karczmie DIA- 
BLO 2 można oczywiście zapo- 


tawernę. Karczmę DIABLO 2 od- 
wiedziło do chwili obecnej 45 000 
osób. 


OJO SWAN ACZ CIJNKAY 
JE COCWCJCENACI WANA SC] 
podkreślić, że mimo ciekawej 
grafiki, strona czyta się bardzo 
szybko, co wyklucza nerwowe 
OZ AWEEJEKLCEUIERJEAWICH 
domości. Wyróżniającym się 
CZCIOUWCOSEC CCA CIA 
CUEWASZ ZLICZA CY APE 
-JKoP YZ CYC SCONA ELSE 
ty, animacje czy różności. 

Diabelskie Wersety należą do 
„Diablo2 Site 100% Cheat Free” 
oraz „Polskiego Sojuszu Stron 
o DIABLO 2”. Sajt prowadzony 
jest przez trzy osoby. Jest to stro- 
na, której nie powinno się przega- 
pić. W tej chwili odwiedziło ją po- 
nad 26 000 osób. 


PiRożek 

http://www.strefa.com/PiRozek 

Zachęcony dwoma poprzedni- 
mi, bardzo ciekawymi, serwisami 
UE OLI ENLCE CJ CCA 
która należy do „Polskiego Soju- 
szu Stron o DIABLO 2”. Pierw- 
sze, co rzuciło mi się w oczy, to, 
LUCSCNANJELSELUCIrZHINLCYA 
OOWADIOŁECYZICOZICAAT UKTA 
znacznym minusem, zabrałem 
OZON CZE EEEUEWZWZI CJI 
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GUZY CIEWA A ZEW CIJA CJIEREEU ZY EWCOAWET (JU SZEW NIC NIE 

wiadomo. Na wstępie chciałbym podziękować wszystkim internau- 
tom, którzy wyrazili poparcie dla idei działu Cyberspace. Sorry, 
ale nie mogę odpowiedzieć na każdy mail osobno - po pierwsze 
jest ich bardzo dużo i minie „mała” chwila, zanim na wszystkie 
rzeczowo odpowiem. Drugi powód jest bardziej prozaiczny — na- 
wiedził mnie wirus CIH aka Czernobyl, który spalił mi płytę głów- 
EJ CEGEWIELJJŁCOCWOJER AI [OCZEWA WALCZE ZKZ AJ 
ZEK ETNA PIE CEYCO CK LUAR ZZWACW JM CJ CJA J247 TUI LEKJ*B 
| CANA ANC ETA ABELA ZWOLNI CZA UEDA, EWCPAEWIIETONAJ CJ 
ŁOZUSZY MA AJ JENA ARCE CRAIG ECIEK.|EK-EI CJEWCOS.ETC NAT CCNIETCJ 





strony. Muszę przyznać, że jej 
archiwa są naprawdę duże, a to 
C|ETCWŁCPIZIKOPACOSNCJ 
Iko WU z działów. Oprócz 
go są jeszcze: DIABLO, HELL- 
FOLLOUT 2 i DIABLO 1.5. 
za li chodzi o trzy |UCEZZCIAA 

_ to jest to wystarczająco dużo in- 





OLEJ KIENCEOCCOWZERELCA 
ka. Zaciekawienie wzbudza jed- 
nak nazwa DIABLO 1.5. Otóż mo- 
żemy ściągnąć przerobiony plik 
„diablo.exe”, zamieniając go 
miejscami z już istniejącym. Co 
WAONSONSJ IATA UCZA I 
właśnie — DIABLO 1.5. A dokład- 
niej — potwory stają się silniej- 
sze, przez co naprawdę trudno 
skończyć grę na poziomie Hell, 
i to nawet doświadczoną już po- 
OCEAN N(YZJACO NC ILG] 
bardzo ciekawych, nowych uni- 
LGLCWAICOCWALIEWEW YN 
CIE WAVACELCAZSTCIENZIA 
tle.necie. 

Wracając jednak do DIABLO 2, 
UENSUONCN Ay CWCIEWICNZIC 
EA ZLEW CEA ENKCFACIWA 
o których wspominałem przy oka- 
zji opisu poprzednich stron. Sajt 
należy oczywiście do „Diablo2 Si- 
te 100% Cheat Free”. Grafika 
strony jest przejrzysta, a całość 
szybko się czyta. Gdyby nie brak 
aktualizacji, byłoby naprawdę do- 
brze! Próg PiRożka przekroczyto 
obecnie ponad 10 000 osób. 


Hell 
http://diablo.strefa.com 


Zgodnie z mottem „DIABLO 2 
nigdy dość”, przedostałem się 


na następny serwis. Tym razem 
LO LCWEAZACNCYACHJ z EJLBNIEJ 
którzy pamiętają tę stronę jesz- 
cze z czasów pierwszego DIA- 
BLO. Wówczas znajdowała się 
pod adresem http:/www.stre- 
ERO WZIAC WNCJ OWAECCH 
przynióst zmianę. A mianowicie 





webmaster Hella zająt się tema- 
tyką DIABLO 2. Sajt pod tym 
U zde) zie WESA OT CO) 
miody, lecz z pewnością może 
się podobać. Co najważniejsze, 
aktualizacje są częste i stanowią 
doskonałe źródio informacji 
o wszystkich najważniejszych 
wydarzeniach. Hell urzec może 
ELEN CLCH (CIA JCEE CL GO(CH 
brane, że aż prosi się, aby dalej 
(74 CIJ CONIW CEOACIANELG c 
winien, czyli: mroczny (znane 
słowo). Ilość dziatów nie jest 
może imponująca, ale pamiętać 
trzeba, że wszystko się tutaj 
jeszcze rozwija. Natomiast te, 
które już tam znajdziecie, są do- 
CA EUENNYCEWIENAJCZCCCH 
Wie EH of CYC (JCAWEILUH 
EEEE W EUWALEWCH > 
LEKJJSYJ ACZ CIJA AAA IAA 
szłości może być to bardzo po- 
mocne. 

Ciekawa jest także podstrona 
Cytaty, nigdzie indziej niespoty- 
Bizrczytać wy- 













stowem — konkretną. Odwiedziło 
ją ponad 4 000 osób. 
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LGMEWINEJKUY 

http://www.edpro- 

| ELLAACIELI L7 
Opisując polskie strony o DIA- 
-IKOPAT NJCYJJJAICA ZNA 
mnieć o oficjalnym polskim ser- 
wisie tej gry. Kiedy po krótkiej 
SCZWIOWISOCHA 
WICLWIEWICWZUW 
tać, troszk się de- 





(ZAC się NEZAS 
NEGEW 
i mogłem zrobić 
z niej screena, któ- 
|CORUCIAICZAJCA 
Nie można, nieste- 
ty, powiedzieć, że 
długie oczekiwanie 
zrekompensowane 
zostało supergrafi- 
| CHNOZCUIENE LU 
CUrZJCNCJACNUCIO 
CZYBELCENIERNNN 
wa pozytywnie na 
ogólny wizerunek. 






tość poszczególnych dziatów. 
WANE SZYK SEC LCN CYAO 
| CZELE CSCWIELULENINIE 
tekstu, co w porównaniu ze stro- 
nami wyżej opisywanymi prezen- 
LUICOCZCIJWIUCH 

Krypta DIABLO 2 nie należy 
do żadnego z opisywanych dziś 
CO UCAAWAJ NIKOZJA INICH 
CYOZOLEEEIWLCNTRECJIA 
DORZZCTE CNA JCZIACNOCWZE 
CZJICZIOWUCNIY CELNYCH 
dróżników. 





PET EYEKTONAU CK 


aCEDWEUENSCIOWWNCC YU 
miejscu szkodzi psychice. Dlate- 
CEORSZEEIA ELOI CHCE 
granicę i zobaczyć, jak radzą so- 
| JEZELI ENSO NAN=CrAKH 
bądź, to przecież w 90% z nich 
czerpane są informacje, które po- 
tem ukazują się na ich polskich 
odpowiednikach. Postanowiłem 
|JZECOCWICAETUECKIENLCIH 
lepsze moim zdaniem, no i trze- 
cią, oficjalną, o której znów grze- 
chem byłoby nie wspomnieć. 


__ Piątek 19 marzecde | | | 


Nowy screen tygodnia od Blizzarda Duc 


LOGDEG 
zzomi 





Oficjalnie, ale nędzni . 





Krypta DIABLO 2a DE kiedyś 
sprawczynią. Otóż na początku 
OWZLONNACUCIEWACCI JCIE 
układy graficzne z Diabelskich 
WESZLI CEA SCYCYA CI 
my DIABLO 2. Dopiero po inter- 
wencji webmasterów owych 
stron CZW SICH usunięty 


_ i dopi a o kilku dniach powró- 





OWOKJYEWCJNICJ AE) 
też chwalić WICIE 


od Blizzarda. Przed: 
zaru Hol: 


LEW UWZLETCYCYCIJ 
LNH/JLICLLYANIYZEICCH 
ESA 


Optymistyczna nazwa — „Cmen- 
tarz” zaprasza do środka. Oprawa 
graficzna bardzo staranna i rzetel- 
na. Ilość nagrobków, które zazwy- 
czaj można napotkać przemyka- 
jąc się między alejkami cmenta- 
rza, tutaj odpowiada ilości na- 
główków poszczególnych new- 
sów. Oczywiście to tylko porów- 
nanie, ale objętość codziennych 
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Diablo fi Fact ofthe Day 


Zawsze ktoś musi być najlepszy 


wiadomości jest naprawdę 


CHOUUEWNCTANOCZEUCLOAYA d 
pi CEDISOACY się to wszyst 
DODECH I ECCZWICTLNOCIHE 


NIIECSJNJCNZEEICNYLCH 
LEJ EWJENIECETCYZYCSA 
strona przede wszystkim informa- 
cyjna, pozostałe wiadomości 
OKIEN NCECE GLSL WEZ 
OCENY (y-C2Y7H 
jednak pewnym, że każdy ważny 
OWEJ C-4CYAWCEJENIENEICH 
veyardzie. Jedynym minusem jest 
WALCZCOOWZUWESCZUYNACICHCJ 
już wina naszych tączy. Mimo to 
od czasu do czasu polecam! 


WIDEJRUKA (Z 
http://www.diabloii.net 


PEWZJCEJIOWNTACISSAA 
WEMWIEROWYTKZ EEE 
zastąpić cały opis tej strony. Opra- 
wa graficzna jest na poziomie i trzy- 
LEWE Soc ORCO WIETEZZUCIO 
LOSW JECLELG ESTEE 
Aby przejrzeć wszystkie działy, 
trzeba by poświęcić spokojnie kilka 
godzin, jeśli nie caty dzień. Jest to 
prawdziwa kopalnia wiedzy. Jeżeli 
czegoś nie wiesz o DIABLO 2, 
wszystkie możliwości już zawiodiy, 
to dałeś ciała, gdyż trzeba było 
wpierw przyjść tutaj! Efektu dopet- 
niają codzienne dokładne aktualiza- 
cje. Czy można stworzyć idealną 


| EWZLOLCLEC:O 
http:/home.cavern.com.pl/matys 


STARCRAFT 
LUSHAWWWACEIUCCALWOCUEKAUWZACHHYCIA 


LLMZIOZIĄ 
http://www.agpower.w.pl 


DIABLO Klan 2 
http://free.polbox.pl/r/rafik001 


Radio RMF FM 
U ZAWALNASI 


(ELLO CH (HEELIENUEA ZA NIEŻ 
http://www.strefa.comm/toa 


(e1071 ZEJNGOW/CECICHERNSHOI 


LCWETACIĄ 
http:/strefa.com/konrador 


TOOK WWACIAJLCNJI 


PUSZZDIKECI CH 
http://www.free.com.pl/fazer4 


Elementarz Internetu 
http://www.cto.us.edu.pl/eleminte/ei.html 


SEP BO:ELUU Z 
http://friko2.onet.pl/wa/antyspam 


Polski Underground 
http://www.underground.org.pl 


[O TJEJLERI CEN OTLI 
http://www.kult.art.pl 


j MEWY SEAVICE469 


Kainfonam Bogmestew Fonum 





Jeszes Chomicz "Maftbaj Nedetettei 


WAZA 
IMAGE GALLERY 
LEGENDS 


FAQ 


a-27- RE 


- października. 


dl 


OCOBWLOJEELOLNOSEZEJLCWW 
CZWIECAACCHCJACU CHACIE 
Jest to FAQ. Jako że jest to oficjal- 
na wizytówka gry, odpowiedzi 
można traktować w 100% 
CELA TZJNECTE 
pominiemy ten dział, to 
trzeba stwierdzić, że zde- 
cydowanie lepiej odwie- 
CZZZZUJYA 


Kilka krótkich infor- 
macji o DIABLO 2 na ko- 
LIICIeH 

— Premiera DIABLO 2 
przesunięta PZOJCIE 
IT ZZCEWLEWLCIEH 





A new Screenshot of the Week has bee 


ZOE 
See the Undead of the Desert in the Screenshot of the Week 


4-14-99 





Jedynymi newsami są wywiady i rozmowy z udziałem pracowników BLIZ- 


ZARD=a oraz screeny tygodnia 


stronę o DIABLO 2? Nie można, bo 
miejsce to już jest zarezerwowane... 


Blizzard DIABLO 2 
http://www.bliz- 
zard.com.pl/diablo2 


IELSOESUAJAJACZRCY SOWY 
chyba standard, że oficjalne stro- 
WANELUCIEKIENSOJ(AWEIJŁACCWE 
sami fanów. Strona  BLIZ- 
pa PE KOLICICSAWELCELUALAELĘ 
WZZNELIETNEJ SN CJĘZCICECH 
(UENCZONOJTNUINEWZEUINCE 
W AECA NZOZ O CIHAWILCH 
mi firmy oraz screeny tygodnia. 


WinAmp: 
htipyówew. WILELIAWENAJI 
24 GUZA ZLECONO 
HARPOON 2 ć 
Page http://www.strategie.com.pl/harpoon 
Total Anihilation 
http://www.strategie.com.pl/totala 
OLI. OEM 
http://www.strategie.com.pl/settlers3 
OO OWI CLEILELALLIA 
LUKA om (e) 
O CEAETCYEL 
WALEC Wda: tpnet.pl 
itp Rap 
/f/www.polbox.com/m/mayday 
Klub Amigowców 
http:/www.amiklub.w.pl 
W:ET OLEW ANS EDEZLEJ 
http://free.polbox.pl/p/pismak 
Klub Bundych 
http:/free.polbox.pl/s/strozekb 
A*m*e*r'i*c*a*-off line 
http://vww.america.topnet.pl 
rr 4 ELU o». LALA 
ZA WWALIJLEHCHNI 
QUAKE hitp://www.quake.org.pl 
TOMB RAIDER 
http://friko7.onet.pl/ka/hutta 








— Cała gra będzie przynajmniej 7 
razy większa od pierwszej części. 

— DIABEŁEK 2 znajdzie się na 4 
CD (po jednym na akt gry). 

aINIUELEONYTUECELIENI JR 
towe: P166, 32 RAM-u, 500 MB 
wolnego na twardym, akcelerator 
3D używany jest tylko do efektów 
specjalnych, jak: czary czy wa- 
runki pogodowe (mgła, deszcz). 

W URCCZEUNNYZANSCHH 
się w pięć postaci: Amazonkę, 
Wróżkę, Nekromantę, Paladyna 
i Barbarzyńcę. 

OZZL OZN KT AW AZIE 


OCAJ:CE1 
http://www.krakow.pol.pl/zyziek 
O ZERIETALELE 
http://starwars.strefa.com 
OCTALETEL CJI 
http://starwars.strefa.com/rebellion 
WING COMMANDER PROPHECY 
http://www.kki.net.pl/wcp 
OEM I:72] 
http://nbalive.strefa.com 

| ZUKAEUEDJ AIC 
http://earth2150.strefa.com 
POCELELA ELO 
http://www.kki.net.pl/gilbert 

Q3 ARENA.com 
http://www.q3arena.com 
OCJCEIELCJ 
http://www.telefragged. com 
QUAKE 2 FORTRESS 
[ORAWA ELCZAJ SCO) 
LECI EP SACEJOLEWUCJ CJA 
http://madmax.dip.pl 
OSW CU LECA 
http://drivers.zce.szczecin.pl 
Ii AOC ZALJ:EJ 

UA WWALCA COACH 





kie przerywniki filmowe połączą 
OEWAZICZAIE NC PSEM CH 
dziemy mogli obejrzeć 25 minut 
filmu o DIABLO 2! 





Amazonka do Krowy — „Chce uwierzyć”. 
Krowy na to chórem: „Za późno!”:)) 





EK EWY ZI CNS CIHNICI 
Bn. Open charakters i No Open 
Charakters. Pierwszy rodzaj bę- 
dzie mógł grać tylko i wyłącznie 
EOZLUCALOYCAWZILAWEE 
WIEEOAWELIE AWD CIUJUICOWNCNCJH 
podobnie jak w pierwszym DIA- 
BLO, zarówno naBn, jak i w domu 
| SOLCU ECT OWELIENEKELZJH 
Oba rodzaje postaci nie mogą 
spotkać się podczas gry, co two- 
AJEN ZWZ CNEOKYCWA 

Sen miałem niespokojny. Zaczął 
OCIELNEZZALNCOANCCNESEKJ JT 
dziłem i nic z niego nie pamiętam. 
Pierwsze, co rzuciło mi się w oczy, 
to nadal włączony monitor. Od- 
świeżytem stronę, na której nadal 
[WCUALELS ELGA ce oo rza 
CI EWJUNCZZUWYALALCIJEH 

1-117]: PENTJOUCC EMO CICA 
WELCYZZLLAZOE I I-IKePU 

Adam Piesiak (Nubarus), nuba- 
rus©mds.pl 

Redaktor naczelny interneto- 
WELON EWA CIEN NONE (8 
gag.zone.pl. Twórca gry PBEM 
GEHENNA. Początkujący pisarz, 
CEUOAWENKOSAWCECELN 

[TUNIKA ICCMIOLICN YJ 
dziękowania dla Nubarusa, który 
poratowat mnie z opresji i przygo- 
tował dla Was porcję diabelskich 
O GWATZZN ENY ENIENKCCH 
brej drogi w jego, mam nadzieję, 
długiej i owocnej karierze, która 
PAYLOSSEEOLIE CNA EH 
kICORONWEI NN UCWAJEJCNSE 
tle.necie, gdzie będziemy dobrze 
OLEWA) KZ ZN ICT EU 
czytelnicy szczerze życzę. 

Pozdrowienia dla mojego no- 
wego kumpla A, z którym prowa- 
CZZSWUIWIECENNJCELWZILCJCH 
spondencję mailową. Tak trzymaj 
i nie daj się, rób swoje, a na pew- 
no osiągniesz sukces. Być może 
ELEN NOPAEIELNALCEZUNIKZCPAO 
wimy świat? Być może Twoje ma- 
CZENIA NNEOCEJNA EE 
się ziszczą, a dzięki temu zmie- 
nisz świat na lepsze. Dzięki! 

Do zobaczenia w C-space. 


Jacek Gadzinowski ZAQ 
zaqessonline.com.pl 


A teraz jak zwykle mała porcja lin- 
ków do miejsc, gdzie warto czasem 
wpaść, by się trochę „rozerwać”: 








a" 





PZ UEOSIWZAWAWA: JLNUJECET KS YI] EX.|EBUZA Z 
użytkowników komputerów, by stali się ostrożniejsi i przezorniejsi. 
Przeczytaj ten tekst, a może dzięki temu unikniesz dużych 
CY TALAK CEL CY AERTS JET 





Czernobyl w natarciu... za- 
LIIUR £4,GLEJŁ4U] EJ IELEJO 
JOLA ULUS ZIE 


Wirus CIH aka Czernobyl zna- 
ny był już dość dawno, bo od pra- 
wie roku. Gracze na battle.necie — 
STARCRAFT dobrze wiedzą, że 
przez pewien czas blokował on 
„wejście” na sieć do grania. Póź- 
OSO EWWASCELUAIOCYZAENIAY 
wszystko rozeszło się po ko- 
OS EWA LOCNOJJCNE ICN 





_ byt równie piorunujący i zabójczy 
dla nieprzygotowanych i lekce- 
ważących problem ludzi. Okazało 
OCEN CY JITNAŁZ Z zr CA 
czenia, którymi dysponujemy są 
CZWAZZELNAWZCHYZJCIZH 


(ej | KI UCVACTENN JĄ 


Ten niepozorny plik ma niecaty 
LUC AWELCJJNNCOWCC U 
z najgroźniejszych dotychczas 
znanych wirusów. Zakaża pliki 
o rozszerzeniu .exe — nie koniecz- 
nie windows 95 czy 98, atakuje 
wszystkie takie pliki. Umie się tak 
W ELOEZUCE OCZNE AICA 
widoczny, wykorzystuje niezago- 
spodarowane wnętrze programu. 
Jeśli i tu jest za mało miejsca, CIH 
| OUCUKZCIEJCNIEWIEOLCWZI 
LOARY ONIATZZCIELOWCTJ (OW 
lejny program czy plik, znowu się 
iUCUN NOCIA 

Do tego doszia destrukcyjna 
natura wirusa. Aktywny Czerno- 
byl niszczy wszystkie dane na 
twardych dyskach. Poza tym ten 
WIEWAWIUEJNNUCUEZCIEL EH 
=J[OCYNCOIKICENUWRICZ OWE UIEA 
szać — unieruchamia komputer na 
amen. Poza tym może pozmie- 
niać stany napięcia na płycie 
głównej i spalić jakiś podzespół, 
OWIEC OWEMIEL GEL OWO cj 
w moim przypadku. Jedyne, co 
może nas uratować, to fakt, że wi- 
UCZCEIELU EWA LCS KIE 
WOSCEK EPC Cree ESCIZH 
WZGCEREIL OWYCH 
WZOCERE CJ WIUJEŃ 


ps A. „low 


Ne 


O CLIO ZCECETO1LIH 
stwo? 


[e BELG ZOZ CINEO 
mierzony pierwszy raz w lipcu 
ubiegłego roku na Tajwanie, póź- 
niej szybko rozprzestrzenił się po 
CZWUEWIESEWAC ENEI 
wych podbojów terytorialnych 
jest piractwo, a także oryginalne 
programy (niepotwierdzona infor- 
macja mówi tu o pewnej partii 
Windows 98). Przedostawał się 





do użytkowników także oficjalny- 
mi drogami: 

— popularne strony internetowe 
— głównie gry komputerowe; 


LULEWZCOJACIJSTICH NN 
wych komputerów IBM Aptiva; 

- oprogramowanie przezna- 
czone do nagrywarki CD-R firmy 
YAMAHA; 

— na kompakty rozprowadzone 
z przynajmniej czterema ogólno- 


europejskimi magazynami po- 
świeconymi grom komputero- 
LŁLUE 


— w Polsce: głośny przypadek 
jednej z gazet o grach kompute- 
rowych i jednej z gazet o Interne- 
cie (ta redakcja tłumaczyła się 
YZ OREER COSTA CIEWASACHH 
szkoleniowych, bo na ich CD byty 
programy antywirusowe); 

ZAEUCZUJWALNCUCJNEA 

Nieoficjalna droga to przede 
WEZ ZLUWACUZAMLEW ICE 
oraz masowo wytwarzane i sprze- 
GEWEUEJ O (e CAEN ALEI UR 

W taki oto sposób zakaził setki 
WOCZŁOWOCWANICEJC 
LU pierwszym wśród najpopu- 
larniejszych wirusów na świecie. 
CIH wykorzystuje ten sam mecha- 
nizm, który pozwala robić „karierę” 
ludzkiemu wirusowi HIV. Przed dłu- 
EIRSZELICZZUNEKONICHA CJ 




















puterów, dzięki temu 
mógł się wszędzie przeno- 
SCOAINANOAWECZEWAICSCJ 
egzemplarzy nie zostało odkry- 
tych. Aż nadszedł 26 kwietnia... Ale 
termin czerwcowy jeszcze przed 
nami, więc CIH może jeszcze ze- 
POTOENJCY LANCIA 


(ej A ALELETCAT 


WASZA ERC ZIEL 
WZUSECOZEZCCC ONA CNJA 
UENOCUCNY CA) 
przypadków grubo 
poniżej  pięćdziesię- 
(JUBAWEO CIE WACH 
noczonych dotknął 
LULCWWZZSM ATU 
|COWATOC="CAUSA IO 
kim tych domowych. 
ELAECOLOA KI 
krajach nie często ko- 
A ACEI JT Ce) 
programów i gier 
komputerowych. Za 
to powszechne jest używanie 
antywirusów, zwiaszcza po 
CO ce) ktopotach 
z Melissą. Najgorsze 


wiadomości przyszły 
z krajów azjatyckich. 
W Chinach liczbę zaatakowa- 
nych komputerów szacuje się na 
ENSO WZCPACTJCANZIZNYA 
WALCE WNE" EEN JA CJE 
LUTON LUA CRUZ ZY CA 
ktopoty w krajach arabskich — 
Arabii Saudyjskiej, Egipcie, Emi- 
ratach Arabskich i Syrii. Najpo- 
ważniej ucierpiaty Korea Polu- 
CLIO ENENUJCENO | MTA opal| 
tam po około 300 tysięcy kompu- 
| OCWASCJEWA SEUL ZAC NY 
bezpieczeństwa na lotniskach, 
kontrola lotów, szkoły, a nawet 
instytucje rządowe i militarne. 
Straty są liczone na setki milio- 
OWOCOWA FA Cro LICUKSC! 
[dA CAE CZE NC SEWASIO 
LUA CELUIUE 

Pełne oszacowanie szkód, ja- 
kie CIH wyrządził w Polsce, jest 
trudne, bo w większości wypad- 
ków jest to temat drażliwy — może 
WEPLENEWANOINSZCNICENNCH 
nistwo panów zajmujących się 
oprogramowaniem w  przeróż- 
nych instytucjach i przedsiębior- 
SEGA EOPACIH NY CILEJ 























Sel- 
INCA 
twórcy po- 
NEUE ONCUYWIOCZWAJLCAGLA 
LEJ ZZSSOWAYCWCIEKIO ZALEW 
ki o dziesiątkach tysięcy przypad- 
ków... a więc może nawet 100 ty- 
sięcy? 

Faktem jest, że w okresie od 26 
LNELIEN ON CIENIUOJZACI 
CELA OCYA CWA s YZZIA 
a ceny niektórych podzespołów 
LUTA OWSA ZACOWACAAILCH 
UESAC NZ AYCIWIELCZZKA NY 
EA CSZYZNI WUJ YALSCICH 
wali pirackie, zakażone oprogra- 
OWZUORCAO Z cC) NRC 
raz zacierają ręce z zadowole- 
OLC EE ZNUCIELUCOWY 
na długie tygodnie. 

Przestrzegam wszystkich 
przed lenistwem i niefrasobliwo- 
OJEMELUUWELGUJ CANE 
[GI CICLNOLC WANIE 


LIOWELONLIOJ Toi) 
mnie to przed 
CIH-em. Po pro- 
OOWNOSTAWZE 
tem progra- 
mów an- 
tywiruso- 
wych. Ale 
(>AIELONIEZU 
wsze uczy się na 
błędach. Chcę, by 
mój przypadek stał się 
przestrogą dla innych, 
EOJZEOCAWINICC CL 
czyli stosowanie pirackiego 
OO ELUOWELIENIKZCZJIKICYZH 
bezpieczać poprzez systematycz- 
LEO CENELUENN CE EIOWAELNYA 
wirusowych typu Norton Antyvi- 
|OESULCYNI YNA 
CENNA CZJCIJCCOKCLWELGCE 
WESZECJMZSZ NA ENICRICTH 
wkrótce bezużytecznym złomem, 
bo po Czernobylu może przyjąć 
setki nowych, jeszcze gorszych 
wirusów, a wtedy nawet nie do- 
[ZE CTWAKO ZA EACNA ZE 
LOLA 
Pamiętajcie, przezorny zawsze 
ubezpieczony. 
| ZOPEILWZN AJAY JC 
dukował* ClH-a, został areszto- 
WEWAELULCKC NUN ZEL 
ENUKICNICYSCYCYCLRCIWELE 
ski student, który chyba nawet do 
CZOCINUCJCOSAWCCJAKCCJCH 
kich strat przyczynił się swoim 
postępowaniem. 
Associated Press 
PETE GEE HELI 
p4.(e) 
zaq©ssonline.com.pl 





OAPILELEKN A (ELA 
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O LELSR AR ZUMI CZJETAI 
3 LULA (MIU ACIEMUIEO 
ZUR HULUAKINIENUCH 
roczy sen (chce pokazać go 
O ZELUNA [SZEW ON A 
(4 ALEMICJOM EIZEUZNE 
[e ETU ILIZOWZUJCENAJACIĄ 
ŁC LJIEIU ANEL SLICMUZUCWU ZI 
(JC CIHIEW COW EZ CI) 
OYELALCEOWZIOPŁZEO ELE LICJ 
O JETTA LCTNAU CEEIELUKOO 
O (EKO AWAIEMA LEŚICNA 
czas wiadomości, podsumo- 
DZIEN UEECECJ CA 


_ Branża 2005 by ZAQ 


Moskwa 21. Li 2005 


Na wielkiej, 


konferencji prasowej rzecznik 


prasowy Polskiej OCELZEJ Pi- 
rackiej, Zenobiusz Przedwalski, js j 


ogłosił wyniki sprze. 
CD-R-ów i DVD za ostatni mie-- 


OCOAWACSCINLESCIE na- żę 
stąpit wyraźny wzrost produkcji 


CD-R, o 9,5% i DVD o 27,8% 


w porównaniu z analogicznym © 
miesiącem roku poprzedniego. 


Poszerzono asortyment tytułów 


[KO SSLUUICKONUFACENACAW YA ZI 


kiego rodzaju programów i gier 
komputerowych. Nasze laborato- 
LEWOCIHIJCNAZIENCICNIETON os 
szaniem  niedoskonałych gier 
oryginalnych. 

Jednocześnie POP otwiera 
sieć pirackich sklepów firmo- 
wych na terenie całego kraju — 
w maju będzie to ponad 80 skle- 
pów samoobsługowych. Wydaje- 
WATJCCSJCNALC EH toja 
jest rozsyłany bezpośrednio do 
naszych klientów — według na- 
szej zasady <<zadzwoń do pirata, 
Oo CZYJA CYC Ot CIZA 
JOJO) TJ ZUCENEWAL CIO 
SZWENOKEGOCAE CI JOOWAUCIE 
tościowych przeżywają okres 
wzmożonej prosperity — w ciągu 
trzech miesięcy podwoity. swoją 
wartość”. 

| EIZZUZNER ZANE 

Zepsuto zamek  (zapchano 
dziurkę od klucza) w pewnej re- 
dakcji. Dzięki temu sabotażowi 
nieznanego elementu rozbójni- 
czego znacznie przeciągnął się 
termin ukazania się pisma, na 
skutek czego pojawiło się ono na 
rynku z tygodniowym opóźnie- 
niem. Dopiero ekipa ormiańskich 
saperów rozwiązała catą sprawę 
— użyto w tym celu tadunku C4. 
Niskie szkody materialne. 

LEICINZ"A ER ESEJ 

Reprezentacja polskiej „bran- 

ży”, gazet i dystrybutorów, odla- 


M NAJSANKĘŚ 


tuje szumnie na targi gier kompu- 
terowych. W celu jak najlepszego 
zaprezentowania się całemu 
OWE ONUCZU |ĘCJ cztery spe- 
(EIC wyczarterowane LELOCLCY 


zje samoloty naddźwiękowe Con-- 


corde. Po przylocie na miejsce 


targów polska „branża” będzie 
przemieszczała się najlepszymi 
limuzynami klasy Lincoln. Zakwa- 
LOWETUCNKA M ICEMWALEJ SZA 


COLUCCI WC ARICNCIE 
gach zostanie zaprezentowana 
| CIEN CONSCWIEWY U 
PIESZO W AMSJISICH 


CZ LUIELOW WAŁ cy IWCZTCH 


gry w trybie multiplayer na 128 
graczy. Poza tym Polska zapre- 
ZZUUCECOGEWA UCZTA 


NOLAN NIANIE YA 
LODY PACJ CY SECY NN CUICYZU 
przyjaźnić się z użytkownikiem. 
Np. może stać się naszą maskot- 
ką, psem, który będzie radośnie 
szczekać. Poza tym zobaczymy 
kilku czołowych dystrybutorów, 
prowadzących międzynarodową 
OUOCUIENCOCNUCNYrZA 
wodnim będzie hasto „Piraci na 
stos” oraz autorów Światowego 
COCZJOCN(WO CHILE LELJH 
LUJOACOCEEINNODWEWASN (HE 
AULCUWEOWNLUZEASZJINJCUWA 
dziwe oblicze branżoliady”. 
LOPEZ CH ZU CANA ZIUUCOCH 
naberie — wkrótce się okaże. 
| EIZEUZWAAC NEJ 
Dystrybutorzy gier komputero- 
WYL ZIENOCRSWOTEKCJCH 
EIUZYCIAA ELA CIENIE 
dzono, sprzedaż oryginalnych 
gier komputerowych sięgnął 
UA OZI CHCA PANNA 
W związku ze spadkiem sprzeda- 
ży syndykat dystrybutorski zwa- 
ny „trójprzymierzem” ogłosił, że 
ceny oryginałów muszą znacząco 
wzrosnąć w celu rekompensaty 
O CZZUIUE ASOKA ZLA 
Warszawa 30.9.2005 
Polska Organizacja Piracka 
wygrywa przetarg na kupno i za- 
gospodarowanie gruntów pod 
znaną gieidą na Grzybowskiej. 
ZE OENWACUWWALNWESCJAWAKICH 
nie tu 52-piętrowy  drapacz 
chmur, w którym będzie się mie- 


ae 


ściło międzynarodowe centrum 
JL GO SCW ILC CZ SKONE CCHI 
komputerowych, które właściwie 


NAC ONEIEZNILCA CHEN 
ZZLATJNITELA 


| UZEWA ŁA 

A EE WZZESZ CLJ AUO CLA 
dystrybutorów, założyciel firmy, 
która wyprodukowała kilka zna- 
nych gier stanął dzisiaj przed są- 
dem oskarżony o piractwo przez 
JOCK EEE ENIE CHE 
dowodzą oskarżyciele, człowiek 
ten handlował pirackim oprogra- 
LAELENA ZN EC AAA CJI 
przestępstwem po tym, jak prze- 
O CIEKOT CAWEEMOCWZICINNIA 
cyjna. Dodatkowym faktem ob- 
ciążającym tego dystrybutora ma 


„Już rzeczywistość czy jeszcze fikcja” 


być następujący motyw: podczas 
pamiętnego nalotu na jego firmę 
wykryto pirackie oprogramowa- 
nie na komputerach, o czym za- 
świadczyć ma człowiek, który 
[ELO UOWO CHATZIAWASZWIKJO 
ganizacji i rzekomo miał zażądać 
łapówki. Pierwszy dzień procesu 
wskazuje na to, że oskarżony zo- 
SEEN ELWAWIN UWE 
nych mu czynów i będzie skazany 
na dożywotnią pracę na rzecz 
[toya cf ZG IELIENOLCIHACE 
LEWALILGEAREAN=] 





Po ośmiu latach nieustannej 
batalii sądowej firma MICRO- 
OO ANWOKZZYAONI=JIIKECUZCZ 
zostali uznani winnymi praktyk 
monopolistycznych. Sąd Najwyż- 
CAAICWIELCYEINILOWCCHENCJA 
poracji i nakazat publiczne znisz- 
(> EAZA Z LUH CJA ONYCH 
gramów. Od 1.1.2006 za posiada- 
nie jakiegokolwiek produktu fir- 
my MICROSOFT grozi dożywot- 
nie wiezienie, a dla wyjątkowo od- 
pornych — śmierć na krześle elek- 
Lis (741) (LIB 

DENCEWIUWOWEJCW NIE 
CEOO CH EKYCWACECJJNNNCU 
sowe palenie CD-R-ów z Win- 
GOWEELUAKO IZA 

I IKECICOKNJOHEIACONCYNCJI 
pływającej po wodach Pacyfiku 
rezydencji, gdzie ma zamiar spę- 
dzić resztę swojego życia. 

LETZZUENAFY UNE 

Agent J-23 znowu daje o sobie 
PICO OWCICONISAALCOJCW JĄ 
UWACAELOWJNACCEE NACH 
syjskiego wywiadu ponownie się 
ujawnił i rozpoczął wzmożoną 
GŁEIEIOSAA EOONACIUCIAWWUCH 
dowcza staje się znacząca. Pra- 
cują dla niego grotołazi, cykliści 
i specjaliści od public relations 
z dolnej Wolty i Mongolii. 

U EIEZEUTKARCYUUE) 

Tajemnicza eksplozja niszczy 
redakcję znanej gazety o grach 
komputerowych. Na szczęście 
OJCA EIACIOCIEWALNCO 
LCEUEKEA ZO (CEO OWAJTA 
CWELSCOZZOWIELZZAC NIEBEM 
się powszechnie uważa w środo- 
WELGHNAELCYZW (NACE 
mach terrorystyczny jest wyni- 





kiem porachunków dwóch kon- 
kurencyjnych gangów walczą- 
OYUCOAAWAVACKYZZTAWNICH 
sta. Poza tym podobno redakcja 
ENIE ECICNIERYCEN LOTS 
„kopii bezpieczeństwa”, za co zo- 
O CIEKICWNCICIER 
| ETŻZU ZALECA 
[e ETIEGA ALTSCU ALEI 
OT KEAYAUNEJ 
Masowe demonstracje uliczne 
piratów przeciwko zamachowi na 
znaną gazetę i na piracki kodeks 
OW ANELGOSUE (ola ML 
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udzie catkowicie sparali- 
L żowani, by porozumieć się 
z otoczeniem, będą mogli 
OCZOM AZUICECNUNA 
OEAWICZZWACZCZCNCOCNCJAA 
odczytujące wybrane fale mózgo- 
UEACSOWZUCECWAC Aoc oj gilei) 
USA, Japonii i Europy. Do tączno- 
ści z urządzeniami elektroniczny 
LUBYCZA ZICOJWELGLCJE 
wiek aktywność układu nerwowe- 
CORSO LLEWAZENUON ZEM 
twarzane ruchami gałek ocznych 
lub impulsy nerwu mięśni. Jesz- 
cze niedawno wszelkie rozważa- 
nia na ten temat byty domeną wy- 
łącznie autorów powieści fanta- 
stycznonaukowych. [e EHIE 
uczeni w kilkunastu ośrodkach 
prześcigają SENAO AE 
oraz sprawniej wykry- 
OLEWA ZANE 
Neurolodzy Uniwersytetu Emory 
DZU wypróbowali u dwóch 
ZOOTY ZICJEIHY 
WEOWUTESCWWIENCCCLO 
monitora — bez pośrednictwa my- 
CARSAAACWICIOT AA yte 2zej (oj To) 
im do ośrodka ruchowego im- 
[JELUWJIL UCZA Cza c (ej) 
c CWŁZWIOCIECEW UE E 
OUI J CSN (JA 
kami nerwowymi rejestrują one 
IE NTESYELECCJ CATIA 
oprzez przekaźnik umiesz- 
Iż pod czaszką. Chory 
ko koncentrować uwagę 
ENNZCOWYCZĄCWICH 
lub w dół, na prawo i lewo 
to miejsce na ekranie, gdzie 
ESY ECCA WJ CUECNIEI 
JOJCSZUCH 





















NJ UL AIZZIEL CUI 
OUN CWZUENTCNAJ AMA 
ciu takiego systemu jest dość 
żmudne i ktopotliwe, ale wytącz- 
nie dla ludzi zdrowych. Dla osób 
całkowicie sparaliżowanych, nie- 
mogących wykonywać żadnych 
Lo OWALEWZALUEZNELINAELCZA 
jest jedynym sposobem porozu- 
miewania. Urządzenie ma tylko 
| EELEWECELCWZANIUCCENIA 
cia przeszczepów, grożących po- 
wstaniem infekcji i uszkodzeń 
mózgu. W przyszłości większe 
zastosowanie znajdą zapewne 
CUCZOWWCULNA EEC JSY 
fal mózgowych, wyposażonych 
w elektrody umieszczane na skó- 
ZEDO ALULEEELUH (YA CYT] 
jest testowanych w USA, Niem- 
czech i Japonii. 


OIL ZECOJ:ENIEJ 

OCE EM CAME LECTUE] 
myślą stało się możliwe, gdy 
uczeni lepiej opanowali skompli- 
kowane odczytywanie i werbali- 
zację sygnałów ludzkiego mózgu. 
Pomogły w tym bardziej czułe de- 
tektory, a także urządzenia jod 
PAJCIEJEIHZ) wyselekcjonować wy- 
ELENI SYMACNU CNA NH 
śród tysiąca innych, jakie wytwa- 
| CZUENCCW O cZ200] CZU 
człowieka, np. podczas ruchu 
EEILCROZAEAUUECUICEWAIELCH 
mi czy połykania śliny. Wytowio- 
LES PUEWAJ EN ZLY IC0 


. =" 





c PZLIEJ ETU 


tworzyć w konkretne polecenia, 
np. „przesunąć kursor” na ekra- 
nie lub „nacisnąć klawisz” kla- 
WEIJL ZEN JCHENICCREH 
mi urządzeniami rozpoczęto w la- 
tach 60., ale obiecujące efekty 
uzyskano dopiero 30 lat później — 
na początku lat 90. 

WAZY OWA ILELUSŁAKCZJ OCE 
badawczego Fujitsu w Jokoha- 
mie próbował przed kilkoma laty 
za pośrednictwem elektroencefa- 
lografu wytowić w mózgu sygnały 
| JEWIEJELONIONCO A NNCWJNIO 
w nim myśl np. o literze „A”. Po- 
dobno nawet udało mu się tego 
dokonać, ale opracowany przez 
niego system potrzebował aż 10 
godzin, by rozpoznać samogio- 
skę. Lepsze efekty osiągnął dr 





Uniwersytetu Tottori w po- 
|JIrTNeCZ (AUCYCYALCH 
strujące sygnały P-300), 
OLCUKA AAC si 

| Ge l>-ENO (OCH ELU) 
[SJ EWCEJENIEWAIEJE 
człowieka. Komputer 
WASECENIZENCZ NICHT 
WWUIESCŁANI LOC ZU 
kodowanymi w pamięci wzo- 
rami. Japońscy uczeni zapewnia- 
ją, że jego możliwości będą coraz 
WELCZZENNCAJ ONZE CIJ 
odczytać polecenia pacjentów. 


Homo Electronicus 

Czy to oznacza, że kiedyś bę- 
dzie można rozpoznać nie tylko 
pojedyncze sygnały, ale również 
myśli ludzi? Jeszcze niedawno 


Tekkno 





CWU LZ BA OLA ZLIEWIZJEKA 





Emanuel Donchin, amerykański 
uczony zatrudniony przez ośro- 
dek badawczy Air Force. Zauwa- 
żył on, że silniejszy sygnał po- 


wstaje wtedy, gdy chory rozpo- 
zna na monitorze pokazane przy- 
padkowo litery, o których myślał. 
Mózg emituje wtedy falę oznaczo- 
LEN ZU CO CA CTCI 
tak, gdyż trwa zaledwie 300 ty- 
sięcznych sekundy od wywołania 
IELLON ZIE 

System ten usprawnii dr Law- 
rence Farwell z laboratorium ba- 
CELWIECNOCEUWZZICWAALEU 








WZMLE azywał na ekranie 
kompute 3 z ułożonymi 
NACJI LOCAL 
ma komen 





ORCO 
UPGECIINZOCIICH 
[rACNACI GR y 
jejęcy4 syntezator mowy. Podobne 
urządzenie, tym razem badaczy 


= 





takie pytanie bytoby niedorzecz- 
U ESPZACLCULOWAANOCENUFACL 
mi sceptykami, tym bardziej że 
wprowadzane są coraz bardziej 





ZMOKOC O AWCE ENIE 
trycznych oraz doskonalsze urzą- 
dzenia do rezonansu magnetycz- 
nego, które pokazują, jaki frag- 
ment mózgu jest aktywny pod- 
czas różnych czynności — czyta- 
nia, liczenia, postrzegania lub wy- 
siłku intelektualnego. Podejrzewa 
się, że istotną rolę odgrywają 
w nich fale mózgowe, które nie 
tylko są objawem tych czynności, 
ale zarazem integratorem neutro- 
nów znajdujących się w różnych 
ośrodkach mózgu, niezbędnych 
COSI LCD CUICHKOCA CISZA 
pojawiły się podejrzenia, że reje- 
strowanie biotencjatów mózgo- 
wych pozwala obrazować nie- 
OWEJ ZNAJ (YJECYMAT NYSE 
związane z postrzeganiem, mową 
i motoryką. Gdyby potwierdziły to 
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LGJCJE 
LENSEGCICH 
WAUCAZACHJN UZ CW JNEC 
LOOK ZAZIE CAUYZJI 
ludzi, jak i wpływać na ich pod- 
świadomość. 

Aktywność elektroniczna ukła- 
du nerwowego można wykorzy- 





stywać też do bezpośredniego 
komunikowania się z kompute- 
rem. Elektrody mocowane na gło- 
wie do odbioru sygnałów mózgu 
można umieścić też na skórze do 
| OCS EUEWINASSYAAWCH 
rzanych podczas skurczów mię- 
śni. Podobnie do sterowania 
urządzeniami elektronicznymi 
można wykorzystać ruchy gałek 
ZZA ZEUSA MT ATACJCO 
LOAN CHTAKOWEICAA 
CZE NOWOLCZIELALEJ ACH 
OCRUZIAADIEJNYJCWZICNA 
kluczyć, że w przyszłości rakiety 
będzie można nakierowywać na 
cel jedynie wzrokiem. Powstaną 


BI) 
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Thę Future.of Evglution 


OJAEOWAIOCTGECZKANCEUALEW 
COEN NAYELEWAA Lore 
oraz ruch gatek ocznych powsta- 
jące w razie jakiegoś zagrożenia. 
„Inteligentne” systemy będą 
WSCLEJENICEJWI EAC 
WZESNOWZ EWIE EECC CTH 
by uchronić samolot lub samo- 
chód przed katastrofą. W XXI wie- 
ku cyborgi — istoty będące skrzy- 
żowaniem organizmów biologicz- 
nych z elektronicznymi — przesta- 
ENO ICIZZICA TU ZEE 
torów powieści fantastycznonau- 
kowych. 
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lotów kosmicznych, zdjęć 

z kosmosu i sond badaw- 
czych opuszczających granice 
Układu Słonecznego. Wydaje nam 
ORO WIECZNE GG) ozhGor4CJi 
normalne. Podróże kosmiczne — 
w przeciwieństwie do komputery- 
zacji i telekomunikacji — nie zrewo- 
lucjonizowaty jednak współcze- 
KLESONOWCIENICU NE Ce UA 
naszego zwykłego życia. Ogromne 
koszty wysytania każdej rakiety 
czy sondy kosmicznej powodują, 
TENS UZALICYJEUWIEYJJCWALEJ 
LOWEZSCIONNONCOCY MECH 
by KU flagę swojego LELOCIH 
ka zdjęć i czym prędzej 
_ Ziemię. -ECEUIENLCH 
uszą. być przydatne, 
r ierne korzyści Z 


j esteśmy przyzwyczajeni do 


lach biznesowych. Zmienił się |C74 
CEIENCAW AGCA ICN IEICA 
CE CA IAW ASELCZWIZNA 
podszyty strachem i niepewnością, 
IWO rz UL SUCZATCOZIEJCAA 
szy nowoczesnych rakiet czy. nie 
wymyślił nowej, strasznej broni ko- 
smicznej, która zakłóciłaby równo- 
wagę strachu. Dawni konkurenci 
współpracują dziś ze sobą w dzie- 








dzinie badań kosmicznych lub tyl- 
LOAN EKJATOCICKNICCNJEI 
KAD AUSJLNERATCWENIE CN 
ty przysziej, międzynarodowej sta- 
CIECZY SCHANENACH 
wypraw na Marsa. Lecz jak to życie 
JC CO CUVACEROWYZNCIEZ Ar 
i koszty... powodują, że niektórym 
już się odechciewa marzyć o takich 
przedsięwzięciach. Poza tym Rosja 
LO U EKYZU CZA CIEJUCY Woo sj rzy 
CZA OWZIONACHWAKZCCENYCE CE 
nowych funduszy. 

Pierwsze lądowanie na Księżycu 
przyniosło oczekiwany efekt propa- 
CELUOOWANACONATW WOWLELOKCH 
finitywnie wyprzedzili Rosjan, bo 





AM MASSA 


DKOOZOLOODODOWOO 


nie podążali w ich ślady) oraz uspo- 
koiło nieco wojskowych i polityków, 
PELUGS CU UN OCZVEEEEOWIOC 
w dziedzinie technik kosmicznych. 
Ponieważ do bezpośredniego lotu 
z Ziemi na powierzchnię Księżyca 
i z powrotem była potrzebna rakie- 
| CHSZEROEW LUA UIEAWIELCAJUI 
udźwigu niż Saturn 5, zdecydowa- 
LOECLCIOFAWLOr ZAC EW 
nego Saturna 5 na okołoksiężyco- 
wą orbitę parkingową, z której za- 
LoC LUA ENIEN CZATACH 
tym lądowniku. Po krótkim poby- 
cie na powierzchni lądownik po- 
wrócił na orbitę okołoksiężycową, 
połączył się ze statkiem i odleciał 
na Ziemię. Rozważano też trzeci 
wariant: złożenie na orbicie około- 
ziemskiej dużego statku z dwóch 
CEWILWZALUOWAJAZICOJAWCA 
CCU ALIEN C ZA ZTHWLCOCJAIE 
OPI EWACNEA 

TOPAN CWJCICENYCAZUJAYA 
słać na początku lat dziewięćdzie- 
siątych, ekstrapolując w prosty 
ELEN NZLISWNYJI CHCA 
stwa niemieckiego uczonego Wern- 
hera von Brauna (to ten sam, który 
UzA WAL EZECIAY CO HLJCE 
ELELSZAANAZIO cry MIELE 
OELIEKCOUEO OWAC OWYCH 
tzw. wunderwaffen). Rozważana od 
CEWCE OO EWA CUEUEWIELCEI 
przybiera jednak obecnie nowy 
kształt koncepcyjny. Koncepcja 
von Brauna przestała być obecnie 
postrzegana jako jedynie słuszna 
WICLUZNELNEWYAYECPZRICNCJ 





w życie. Koszty, koszty... a korzyści 
znikome i problematyczne. 
UASSTECZESGC (TECZCE) 
lat po pierwszym lądowaniu na 
LOCATJZA LO NACHNCESZNC 
(Jerzy Krzaku:)) ogłosit „nową”, 
A ZCIEHELZWLCUELCHNIHCAE 
kosmiczną. Pragnąt, by Ameryka 
utrzymała hegemonistyczną pozy- 
HORUBSECEEGNOJUOSTNNCICH 
ELEKT EWIOLN ELA ZIELE 
ludzi na Księżyc pod koniec lat 
sześćdziesiątych i na początku sie- 
demdziesiątych. Wskazał kierunek 
prac: budowę stacji orbitalnej i baz 
LOZKA AW ELKA ZH 
CWORUSILENIELCENE CHA EE 


OLO = sei RENI ECO O CWNCNCH 
zentującemu rozmaite ośrodki ba- 
dawcze NASA. Raport, przygotowa- 
ny przez naukowców z NASA w oko- 
ORA AUICZCCOZAOWIORIRIEICNJCH 
DACUN=ICULENN W CUONJ NI 
ożywczych i nowatorskich pomy- 
OCWANOC OIVASCE GLOSU 
miałby zanieść na Marsa załogę ko- 
smiczną wraz z paliwem niezbęd- 
nym do odbycia drogi powrotnej 
| KASZELUWNNA ZZ NNIWEZZECH 
AAAA OCEN EWC LA ECH 
| CECKZZON NI UWEWICIOCNNIIN 
ograniczony (nie można zabrać zbyt 
wiele zapasów). Poza tym statek 
transportowy byłby tak wielki, że 
NECEJNACWAWECJ CAC II 
i musiałby zostać złożony na orbi- 
cie. Dopiero stamtąd mógłby wy- 
OCZ IOJLCRCJ EU WACA 
mia-Mars. Po trwającej pół roku po- 
dróży  międzyplanetarnej statek 


osiągnątby parkingową orbitę oko- 


łomarsjańską, gdzie pozostałby do 
momentu rozpoczęcia powrotu na 
Ziemię. Astronauci dotarliby na po- 
WSZ UCNJELEWAAUEWIUNCCJJ 
LLURZOS EWIE COLE CKCJWNY 
OGIEN ZNIELIONZZOJZ CA 
Pośpieszny powrót na Ziemię po kil- 
ku tygodniach pobytu (nie dłużej niż 
LESCORJNWEUJJSTCYN ICC 
A ZUS PANOW LUECEJENI MIE CY 
ilości paliwa, trajektorii rejsowej 
WETOWACICEWYZSYSKJJCHJNE 
WIOWEWIAUNCJ NACE RZ 
przed załogowym lotem na Marsa 
zostaną przeprowadzone wszelkie 
WA ZNECOEIENACOYALEWE ATA 
„OLEJU EYZUCKAUCUCZALALLE 
rozważano budowę stacji kosmicz- 
LEZA CZATATE 

PATYZE CEYNOWY ZH 
sięwzięcie bytoby bardzo drogie: 
konieczne fundusze oszacowano 
UENOZOCOGUIELY ACO EOANICH 
trudno się domyślić, że nawet 
w USA tak kosztowny program nie 
miałby szans na realizację. W prze- 
CWIELEWCKC OW OSA JYZCECA 
wzięcia, znacznie mniej imponują- 
CON CZCECWIEDIA JT OAZA 
Krótki pobyt na powierzchni Marsa 
wyklucza prowadzenie pożytecz- 


nych badań, natomiast okres spę- 
dzony przez kosmonautów 
w otwartej przestrzeni kosmicznej, 
w warunkach zerowej grawitacji 
i bez solidnej osłony przed silnym 
promieniowaniem kosmicznym był- 
by bardzo długi. Perspektywy misji 
marsjańskiej, poprzedzonej tyloma 
wstępnymi etapami, od początku 
budziły wątpliwości. Gdyby Kon- 
KICEWWZC CJ CWCIECEUCOWI 
chanie drogi projekt i udałoby się 
WZECJICANI EMU CICENCYZLCZNEI 
powtórzenie wyczynu byłyby nikłe. 
Samo dostarczenie na orbitę po- 
trzebnego sprzętu wymagałoby 
wielu kolejnych startów rakiet z po- 
wierzchni Ziemi. Pomijając kwestię 
LOCACWAIONZN NW IOCOWANY NY 
Zo IADTJCWA 

KORY COSNIEJCJOHCENIEIO 
sa? Co można tam robić poza pro- 
WECZENCUNA NEA AJOZC EIU 
COAEMIE 








Od sierpnia roku '97 powróciła 
LUCELENOJENICEN Jr EA 
CZEWIEECYCECEOACZTAUN 
- odnaleźć ślady życia na po- 
WECHNINNEICENU NEC JH 
WICIE CENOJZAJ CEO JCH 
necie istniało życie. A najważniej- 
sze to po prostu znaleźć wodę i mo- 
że nawet prymitywne formy życia? 
Niektórzy naukowcy, od dawna pa- 








OOWEW ASCO NACICHA 
Marsem i nieakceptujący propozycji 
zawartych w raporcie z 1989 roku, 
sugerują, by skoncentrować się na 
ocenie możliwości życia na tam 
w przyszłości. Chodzi z jednej stro- 
ny o szanse kolonizacji Marsa, 
z drugiej zaś o zbadanie perspektyw 
terraformowania (ang.  terrafor- 
ming), czyli przekształcenia Marsa 
na podobieństwo Ziemi, a więc 
WZA CHASOJCNMICEOUCNNCHZCH 
z podobnymi do ziemskiej atmosfe- 
EMUCOOCANEOSAKU ANYA 
załogowe nie wystarczą. Sprostać 
temu zadaniu mogą jedynie ludzie, 
ale przedtem muszą oni dotrzeć tam 
CZIRECJIA 

Nie wystarczyłaby też pojedyn- 
cza wyprawa. Jeżeli poważnie my- 
OIWAKZOCACJOWEICEWUNSLNYY 
mĘ sposób na zorganizowanie 




















GUSTA UCIOCUS UIN 
celu należy uporać się 
POCIAG OCENIE 
rem przewożonego tadunku 
LOSACUAWIICIA 
ZUJECYZWA UCZA CWATI 

brina i jego współpracowników 
__ projekt Mars Direct jest próba roz- 
wiązania tego problemu. Okazuje 
się, że na powierzchni Marsa bez 
trudu można produkować rakieto- 
we materiaty napędowe z miejsco- 
wych, marsjańskich składników. 
Dzięki temu do bezpośredniego 
startu O ciu 
z Ziemi wystarczy 
LoWolwZZ0IEWACH 
kieta nośna na 
|eEUWLOKI CIEN ACO 
CZOLE 
szy bezzałogowy 
statek _ mógłby 
przenieść na 
Czerwoną Plane- 
| ZLOGIEGCKJTA 
miczne i roboty 
oraz posłużyć ja- 
ko statek powrot- 
ny dla pierwszej 
misji. Po dwóch 
latach produkcji 
kontrolowanej 
PAPACJUIEBOJCUA 
ZINONCJJE LC 
ści, statek po- 
wrotny samodzielnie załadowałby 
SCROJJNYCENUEYZENICW 
ZO ENENOWINASZCICOAWZICLA 
towałaby pierwsza załogowa wy- 
UCWZUAULECUUKY<OCWAE 
szytby z Ziemi bezzałogowy sta- 
tek, mający wyprodukować paliwo 
dla drugiej załogowej misji, która 
wystartowałaby za kolejne dwa la- 
ta), Lądowanie odbyłoby się 































w miejscu sprawdzonym przez po- 
przedni pojazd. W module miesz- 
kalnym na powierzchni Marsa 
czteroosobowa załoga spędziłaby 
rok lub półtora, prowadząc bada- 
nia i podróżując w terenowych po- 
jazdach napędzanych tym samym 
UEIOCUCNIUNSCWZUNSOIELIENA 
Gdy pierwsza wyprawa wyruszy 
w drogę powrotną, z Ziemi wystar- 
| WEKIOCEWZNNAENUIOCNK (ZI 
bezzałogowy statek z aparaturą 
chemiczną (dla trzeciej załtogowej 
WYCINEK CECICICIOWCUA 
by dwa statki: jeden z załogą, lecą- 
cy w miejsce, gdzie stoi wypetnio- 
ny paliwem statek powrotny, wy- 
OEW ZKUUZNCICZCONOHKJ 74 


kiem ciektej wody, ogrze- 


ślin oraz instalacje che- 
miczne do produkcji tlenu 
i wody. Idealne miejsce 
na założenie bazy byłoby 
położone nad  podpo- 
wierzchniowym  zbiorni- 


WELORCEJCNIZAICORIESU 
WASI ERE ZKZ LUKU! 
LENUCIOONOCIENSCEZW AAC 
na prowadzenie badań i doskonale- 
nie technologii przydatnych w kolo- 
nizacji. Zbudowanie bazy wymagać 
PESPCTZ EELIENENNELO CU 
warunków: słabej grawitacji (0,38 
g), wiecznej zmarzliny na gięboko- 
CABO CEWONOANTOOWINNNE HI 
ELSEUONOROWJCIUIA 









drugi, bez załogi, zmierzający 
w nowe miejsce, by wyproduko- 
wać paliwo i czekać na przybycie 
następnych astronautów. 
Realizacja projektu Zubrina za- 
kłada powstanie w miejscach lądo- 
WEWELOCWYANUGIELELUSE WEJ 
sieci baz EtieM pezanych. 


sjańskim gruntem, 
OWCZE CZCI 


"NK 


Dlaczego chcemy kolonizować 
hLORSCIENUZACO (CZA ZA ee(A 
jest sporo. Ziemia już teraz jest 
ZOO EWACHONIZAAICWIO 
ODLUELCENUCA ASZYTYJ UW UtoJ 
UENSCNNE będzie mogła pomie- 
SACRA ZAWIAS U 
LCOHCSIEWCJ gatunków ro- 
ALWE SPACWISCZCNESIEI 
się i zagraża przyszłym losom 
ziemskiego środowiska naturalne- 
CO CONYZNIES AA ZA SYZEZTE 
rowce naturalne, np. zapasy mie- 
[74] czy ropy naftowej mogą star- 
czyć DLS na pięćdziesiąt najbliż- 
OCZECNJJCHCACENY 
EW /ZAIOAWYSLELE 
_niekontrolowany i ra- 








; "NPA przyrost ludzkiej 


populacji może spowodować nie- 
wyobrażalne zużycie i wyjałowie- 
UENOCOCSAN ACCO O dsc 
zatruwamy powietrze, wodę i gle- 
JLEC ALECZZN UCI UCYACH 


| 
IEJELOKNIEOA OZON CFA 
staniu można wyrzucić. 

OAZY YA CEUNASCENJYI 
może przyszłym pokoleniom, nie 
ECA UNO OAK CEPACJNIR 
a także przyrodzie — jako miejsce 
SLOW EUEWASUOCZJINCEJ CEE 
OWA CFACUOSCOJANICZUCA 
nienia, jako rodzaj ogrodu, rezer- 
watu, Zoo lub enklawy dzikiej przy- 
rody. Ludzkość powinna się liczyć 
z ewentualnością zderzenia z du- 
żym meteorytem, planetoidą lub in- 
nym ciałem niebieskim. Zderzenie 
takie mogłoby mieć katastrofalne 
skutki, a nawet unicestwić ludz- 
kość (przypuszcza się, że w taki 
sposób wyginęły dinozaury). 
W najbardziej skrajnym przypadku 
cała ziemska biosfera mogłaby 
ulec zagładzie. 

WIEIECJA CZE LOTACH 
WACJJACZWW JCIE 
ewakuacji na wypadek zbliżają- 
O SELIETONOICAWELIJNCH 
tastrof majaczących na horyzoncie. 
ELE ee ca IEC (s) 
ciągłe trwanie na „z góry upatrzo- 
nych pozycjach” i czekanie na nie- 
uchronne — dlatego czas pomyśleć 
o pewnych posunięciach zapobie- 
gających samozagładzie. Zegar od- 
mierzający konieczność znaczą- 
cych decyzji już tyka... Od naszego 
ZEL URA (OYECAAZAAWY (JAA 
stamy czas, który jeszcze nam po- 
został. Nie trzeba być prorokiem, 
by zauważać już pierwsze oznaki 
upadku pewnych struktur i więzi 
spotecznych. A wiec ewakuacja? 

Pierwszy kandydat do ewaku- 
acji z popadającej w stan upadku 
planety Ziemia 

Jacek Gadzinowski, Zaq 
(pod wielkim wrażeniem Zubrina :)) 
zaq©ssonline.com.pl 
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Aż 30 nagród ufundowanych przez firmę CD PROJEKT czeka 






WALEC 10400 LLNUC: 24 LUC LLCECEU ZAL DACZCIA 
czają najwięcej radości. Do tego aby mieć okazję zobaczyć 
| ELTRA UTW TCALUTUZTOLNNCACONIZCJICEN XA 


EKO EJ ACĄLTELCOLOWY LCN ULU CZ441LH 


LZ CNC LLL £4 

>" PAD LLC A AC ONA LENE CA 
lotnicze. 

3. Do czego służą lotki skrzydeł 


samolotu? 


O LALCE CTLES AC LLEB CIO 
|OD OLECMA LEN: LO LC LECA LUC DO LECJACINNI 


wysłanych do końca czerwca na adres: 


NEW S SERVICE 
00-800 Warszawa 66 
skr. poczt. 21 

O LCZJEWACJLCCICCJA 

LECI OWULUL Bald HJ ; 

LEONE: (ZEL (OKA LLU [cO 


| EW TZLTNAI EOG 
 OAWLELCETZAMUC CAUCA LJI 
UTW, FLA 


AJ ANA ZANO 
























































ik Ę 
> R H e z 
i oda: ę i 
SE: R ASSE m 8 5 
R: 5 ie ABBĘ 
1 b : : . © ż 
1 = : s BA 8-3 Ę 
Ek js 8 8 8 
se e a ie | 
o: | 8 35 i8 IMROR 
A ; '% 15 18 (BRE 
SER : 3 | JARRE : 
' z 3 : Ę ia © G A : % 
1 Ę 8 3 > :o 
AE = is iR |IBG SĘ 5 
1-25 + BEDUNĘ Ra 5 
i S>+: 3 e "5 CJ a 
dkznyce 'A z i 
poj u RAR Ę s] 
; SOĘAĄŁE i i i | a, rg 
N E : ż ć Ę + Ri 
Cena prenumerafy: ;_//óóó 
HE > 
4 i (2) : i- : = : 
12 wydań ce EM Ej i 
G4)zł :: e BREE 
NEW S SERVICE a ZA 5: 3 $ 5. 
RSREE ISS RARE i 
i Ę E a 15  |GRDEJE 3 
1 | cl ie . sa R 
0 Si 3: Ba > 
ECA = jg jj BRRR 
Prenumerała : |. 
pa: 35 5 [ER 
b = 5 je e. 
Z d ae DZ B 
asady al je Ż3 E 
Prenumeraty: 5 ś ap B 
OREREZRO SH: ; jeja ją 
NEW S SERVICE można zaprenumerować na I shĘkaj ii : | 5 ; 5 ię 
= I 19720 = 088: : : iR. 
12 wydań 8 -——-IEEDE 
3 1 
Cena dotycząca prenumeraty zawiera koszty przesyłki RS GRZE: : : e 
pocztowej. I EDR 5 
1 i :8 : r a g 
Wpłat należy dokonywać na „czerwonych przekazach poczto- : : JE A = g % 
wych”, dostępnych na każdej poczcie. Na odwrocie, w miejscu „na i 5 i 8 Ę E 8 ki 5 
korespondencję” (środkowy odcinek) prosimy przykleić wycięty I SIĘ JE e a > 
z czasopisma kupon (stona 102). Przekaz oraz kupon należy sta- — SB ci E g ONE . 
rannie wypełnić DRUKOWANYMI LITERAMI. Pozwoli nam to unik- — : < A ls ję ka? 
nąć pomyłek przy wprowadzaniu danych do komputera. Podanie PRIZEE 8 a Sde) 5 oki R 
niepełnych danych, jak również bazgranie i skróty nazw mogąbyć | $ : BOJĘ IE BĘ ai 
przyczyną kłopotów w realizacji zamówienia lub je uniemożliwić. Z: Zo: E 8 82 > 
Prenumeratorzy otrzymują New S Service w tym samym 5 i 8 j o 3 = i 5 
tygodniu co kioskarze. j s ie ARR ż 
; E Ę Ś Ę 
W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy i JE | % 3 E 
dzwonić (0-22) 624-91-47 tylko w dni powszednie - SR = Ź 2 żę: 
(godz. 9-16”). Wydawnictwo uwzględnia reklamacje | 3 Ę i Ej z 5 
zgłoszone nie później niż 60 dni od daty zamówienia. I Sak ao 
1 
Prenumeratę można rozpocząć od dowol- o BĘ SE Rox |" | 0 imie OO Tom 
nego miesiąca dokonując wpłaty z co najm- i 8 KON: z 
niej miesięcznym wyprzedzeniem. Prenume- a Ę = j 
© rata opłacona np. w styczniu obowiązuje od 1 a F a E aa 
marca, opłacona w lutym od kwietnia itp. I > 3 SRR 3 | RE: 
z 10 żeż a 3 AH a 
PAMIĘTAJ DODAĆ 10 % i a fE i8 8_8Ę 
r m i EB iS i-  NSŚSŃY 
KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ 4 |- sg 5 NR 
i 0 Ś 15 :5 NOR 
od 1 do 2 szt. - 1.90 zł ER 8 8 ao 
od 3 do 4 szt. - 2.40 zł RE Ź 5 8 128 
od 5 do 8 szt. - 2.90 zł R: łe i a> e 
ożk" :Ę 18 © :g 
po ROA AZ YU JPĄAGE a: PE AAA 5 iE 
WAJJ JAAA JĄCY ley4, JIA A MoJ: - EE 8 RE = Ę 
MIE OPŁACONYCH PRZEKA- i 3 i E 3 8. 
pac) A 174 Ko Ad, LISA A £ ES E : = R 


O 67 N Ad Ile 4.9.4 M [eo 4, |JAVL 





y to są kupony do zamawiania (przyklej na odwrocie przekazu) 


Ważny jeden miesiąc 
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O Trylogia 


PRENUMERATA 


Numer prenumeratora 
Zamawiam prenumeratę miesięcznika New S Service na: 


(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 





CG )(48)C3) 


Zamawiam następujące numery NEO: 


C) NEW SSERVICE 





(0) Kompendium 1 BIS C) Kompendium 3 


(0) Kompendium 2 





Kompendium Wiedzy 





Wytnij lub zrób kserokopię 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 


Zamawiam następujące numery ANIMEGAIDO: 


CCG OCHEHJCEJC CE JCEJCOJCH 


Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


|EOFEEYREW EEN ZEE ZNERA AZ CAJZE FOACACA SE WETA "SEN 


© 
© 
9 
(2) 
£ 


= 
| 
e 4 
za) 
Ga 
© 
(6 
A. 


INNE 
Torba 12 €) 


M LXL XXL 
Plecak granat. 5 — 


BLUZY 


Numer prenumeratora 
Plecak czerw. 6 — 


(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 

















wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 
KOSZULKI 


Wytnij lub zrób kserokopię 





Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 





wszystkie 


Nasze produkty wykonane są na: 











Ą 







Kompendium 


Zamawiam 
KOMPEDIUM WIEDZY 4 


Kompendium 4 


Zamawiam 
KOMPEDIUM WIEDZY 4 













W cenie jedostkowej 19,90 zł W cenie jedostkowej 19,90 zł 
+ koszt przesyłki pocztowej _ 4,20 zł + koszt przesyłki pocztowej _ 4,20 zł 
co daje razem co daje razem 








Numer prenumerałora 
Kompenclium 4 


a | 


IM 





Kompendium 4 














(MTI 





UG 


Zamawiam 
KOMPEDIUM WIEDZY 4 


W cenie jedostkowej 
+ koszt przesyłki pocztowej 4,20 zł 
co daje razem | 24,1 


| mmm 
Kompentlium 4 








IM 





19,90 zł ! 


Kompendium 4 


Zamawiam 
KOMPEDIUM WIEDZY 4 









W cenie jedostkowej 
+ koszł przesyłki pocztowej 


co daje razem 


| mmm 
Kompendium 4 


19,90 zł 
4,20zł 









LAND OF LOR 





QUAKE . 
NIGHTMA| 
TERS 


A PRE Ai Ko) 
| pomzwzać | 








UCYZICHJE NIGEENSOCA PJCZJ (eS 





| cyacjo razfo zy AWZ (JT EUNELEIUH 
WPECYA LELCZEW EJ 
ul. Chitodna 35/37 pawilon 7 


Emi 


Pr DARKAGE 







<= j A" 14 


pn.-pt. 10.00 - 18.00 
sob. 10.00 - 15.00 





Saitek X1-30 . 
Saitek X6-30M. - 
Saitek X6-32M. ... 











Płatność przy odbiorze! 


[| | ł m 





RIVAL REALMS 


Aby włączyć cheata, wciśnij ENTER, 
wpisz któryś z poniższych kodów i po- 
nownie wciśnij ENTER: 

SEE ALL — pokazuje całą mapę; 

HIDE ALL — pokazuje tylko odkrytą mapę; 
GIVE ME GOLD — plus 1000 zioła; 
GIVE ME WOOD — plus 500 drewna; 
GIVE ME FOOD -— plus 100 żarcia; 
MAKE ME INVINCIBLE — jednostki sta- 
ją się niezniszczalne; 

MAKE ME VULNERABLE - jednostki 
są znów śmiertelne; 


VIGILANCE 


Aby oszukiwać, podczas gry wciśnij EN- 


TER i wpisz któryś z poniższych kodów: 
*cheat — nieskończona amunicja i nie- 
śmiertelność; 

*state — co robi gracz?; 

*thunderdome — podziękowania; 

*fps — ilość klatek na sekundę; 


*maxfps - rekordowa ilość klatek na sekundę; 


*suicide — samobójstwo; 
*coords — podaje współrzędne bohaterki; 


*other — możliwość kontrolowania wroga; 


*ghost — maszerowanie przez ściany; 


*freeze — stała liczba punktów zdrowia; 


*jzk — wiadomość; 

*HoneyBunny — wiadomość; 
*cd_next — następna ścieżka audio; 
*cd_prev — poprzednia ścieżka audio; 
*cd_stop — zatrzymaj muzykę; 
*cd_play — graj muzykę. 


ARE = | 25 aariig 
śe | 
4 


DOO 
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LEVEL ? - skok do misji nr ?; 

STAR ME UP — wzrasta doświadczenie 
zaznaczonych jednostek; 

UPGRADE ME — upgrade'y dla zazna- 
czonej drużyny; 

HEAL ME — pelne zdrówko dla zazna- 
czonych; 

MAKE ME VICTORIOUS — kończy mi- 
sję zwycięstwem; 

NAME ? - zaznaczona jednostka nazy- 
wa się od teraz ?. 








MIDTOWN 
MADNESS 


Kody: 

-allrace — dostęp do wszystkich tras; 
-allcars — dostęp do wszystkich 
wózków. 

Kody dopisujesz jako parametry przy 
uruchamianiu programu (tzn. np. 
„midtown.exe —allcars =allrace") 





| Wybór drużyny: 





NFL MADDEN '99 | 


Kody: 

Wybór stadionu: Pee EG 
EA STADIUMS — EA; FPEFR e Bb 
DOGPOUND99 

— Cleveland; 
NOTAFISH 

— Old Miama; 
THEHOGS - RFK; 
SOMBRERO 

= Old Tampa Bay; 
FOR RENT 

— Astrodome; 
OURHOUSE 

— Tiburon; 
STICKEM 

— Original Oakland; 





WELCOMEBACK 
— '99 Cleveland 
Browns; 

BESTNFC 

— NFC All Stars; 
AFCBEST 

— AFC AlI Stars; 
BOOM 

— Madden '98; 
IMTHEMAN -— Stats 
Leaders; 
PEACELOVE — All 60's; 
BELLBOTTOMS —AIlI 70's; 
HEREANDNOW — All 90's; 

TURKEYLEG — Madden All Time Greats; 
THROWBACK — 75th Anniversary; 
GEARGUYS — NFL Equipment Team; 


(a 





m" 
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WARZONE 2100 


Cheaty działają tylko w wersji z zainstalowanym 
patchem. Aby je włączyć, wciśnij T, wpisz kod 

i zatwierdź ENTEREM. 

time toggle — start i stop zegara misji 

get off my land — wszystkich wrogów widocznych na 
mapie szlag trafia 

show me the power — plus 1000 jednostek mocy 
hallo mein schatz — następna misja 

work harder — wszystkie rozpoczęte badania zostają 
zakończone sukcesem 

double up — jednostki mają podwójną siłę 

iimedemc dane o pracy gry (m.in. ilość klatek na sekundę) 
Kili seiecied — zabija zaziiaczone jednostki 

easy — fatwy poziom trudności 

normal Sets — normalny poziom trudności 

hard — wysoki poziom trudności 

version — podaje informacje o wersji gry 


HEROES OF MIGHT 
8 MAGIC 3 


Podczas gry wciśnij TAB. Możesz wpisać następujące kody: 
nwconlyamodel — buduje wszystkie budynki w Twoim zamku; 
nwcsirrobin = przegrana; 

nwctrojanrabbit — wygrana; 

nwcavertingoureyes — 15 archaniołów do Twej dyspozycji; 
nwcantioch — wyposażenie dla bohatera; 

nwcigotbetter — bohater na wyższy poziom; 

nwccastleanthrax — bohater ma najwyższy współczynnik szczęścia; 
nwccoconuts — nieskończone punkty ruchu bohatera; 
nwcemuchrejoicing — bohater o maksymalnym morale; 
nwcalreadygotone — odkrywa przedmioty na mapie; 
nwcgeneraldirection — zobacz caią mapę; 

nwctim — bohater ma max magii i 999 pkt. czarów; 
nwcfleshwound — Rycerz Śmierci dla bohatera; 
nwcphisherprice — jaśniejsze kolory. 














THRUST, TWIST 
8 TURN 


Parametry, z jakimi należy uruchamiać grę (przykład: „TTT.exe —accS"): 
-? - pomoc; -codename:laamanen007 — dostępna jest limuzyna; 
-accs — dostęp do wszystkich tras. 





skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 





BEAVIS 8 
BUTTHEAD 
DO-U 

Wpisz „gosanta” podczas gry. Od tego 


momentu wciśnięcie „F2” wyświetla 
menu cheatów 





X-WING 
ALLIANCE 


W trakcie gry wciśnij ESC. Wy- 
bierz General Options. Na dole 
możesz zmienić ustawienia dla 
„F11” i „F12” = przypisz Beam 
Weapon. Ustaw Beam Level na Zero. 
W trakcie lotu wciśnij kiawisz, 
któremu właśnie przypisateś 
broń. Gra tworzy nadmiar ener- 
gii, który powinien iść dla broni... której nie masz! 
Dzięki ustawieniu Beam Level na 0 cała moc zostanie 
dodana do energii silników. 





EXPENDABLE: 


Podczas gry wpisz następujące kody, 

kończąc je klawiszem „—” z klawiatury numerycznej: 
bod — włącz cheaty; ś 
mrbenn — przeskocz etap; 

zippy — nieśmiertelność; 
bucketofchicken — widok zza pleców; 
babapapa — dodatkowe kredyty; 
crystaltips — dodatkowe życie; 

dunky — rekordowy wynik; 
albertofrog — power=up granatu; 
bing — wyiącz cneaiy. 











Materiat przygotowat: Banzai 
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17 NINTENDO64 


Dreamcast.. 


| ZOTEWIZ AA] EEULCTUIM CULETYLYEC NAJWIECEJ RTA UZNAC WAWIE ETA [EK PAIN ZAC ETJNE 
terytoria. SONY powoli odpuszcza obronę tylko po to, by uderzyć z grubej rury we wszystkich 
przeciwników. NINTENDO w ciszy opracowuje projekt, który być może pozwoli odzyskać utracone 


LE OD AK ZIE] SLC ICE CHERI IZA TYLE PEWACN JLEC EUNLUEG 


Konsolite 
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© DINO CRISIS 

Tak nazywa się najnowsza pozycja CAP- 
[ee] | AT EFrI EC ETZAJ WY ACYY wile (AALCJE 
WIELSZJWELCOSE YEN NEO ZZĄ CJ 
tak jakby potączenie gry RESIDENT EVIL z fil- 
mem „Jurassic Park”. Co to znaczy? Wszelkie 
pomysły i projekty zostały zaczerpnięte z RE, 
ale zombiaki zamieniono na dinozaury. Cieka- 
wostką jest to, że CAPCOM odchodzi od zna- 
nego nam z RESIDENT-a sposobu postrzega- 
LENE ROCW/Y EW CIO ZZACNICAA 
szać, by lepiej oddać klimat. Wideo z gry moż- 
na było podziwiać na TGS, a jej wersja finalna 
UENSJEWCSSEWAWIUAWALCOCONZUNESCY 
cu w Japonii. Europa jak zwykle musi pocze- 
kać, tym razem do września. 


© PANZER DRAGOON na PSX! 

Strzelaninki to gatunek stary jak świat. Pro- 
ducenci non stop starają się wymyślić coś no- 
wego. Autorzy mistrzowskiego GRAN TUR!I- 
ONION TEFIEENEWIENICSJAWZSCAE 
i przenieśli się w przestrzeń kosmiczną. Ich 
najnowszy produkt, o dźwięcznej nazwie 
OMEGA BOOST, jest 3D shooterem. Ale nie 
byle jakim. Czegoś takiego na PSX-a jeszcze 
nie było. Najprawdziwszy klon PANZER DRA- 
GOON-a. To nieodparte skojarzenie. Niemal- 
że identyczny sposób sterowania i namierza- 
nia. Świetna grafika w podwyższonej rozdziel- 
czości, masa eksplozji, znakomite oświetlenie 
i niebanalni przeciwnicy. Coś po prostu rewe- 
lacyjnego. Gra jak na razie jest dostępna tylko 
WEJSCIE AVA CJ si rYZEAYEU CHEN CoA 
LEOŁEWICW WIECECTACASENYC YZ CT 


©RPG nigdy dość 

AT CYZUSCEOOTNARLACN UN (LEA 
IEDECEELCCWLWUCEJA JEALIJYZKAJN=H 
(ej -1|»Hej AN =e7 (7 WAUÓWCOZZWAWALNIYCH 
O orz SUE AJELGNULCNNAVEH 
OOO CYENECAOYLIERHCELCWA ACH 
nariusz, który z momentu na moment coraz 
bardziej się rozkręca i prezentuje nietypowe 
akcje. Gra jak najbardziej godna polecenia. 


JEN EL OCALIEGZK TEN > 
COCA CS CYVAYA (CYM 
CHCITOONICUNANICLJEH 
świata po raz kolejny? 


| OZNYIZNYIZ . 
UM JAMMER LAMMY to 
kontynuacja PARAPPA THE $ 
RAPPER, który zapoczątko- | 

wał modę na gry muzyczne. 


110 EWS SERVICE-468 


W stosunku do pierwowzoru 
zmienił się bohater oraz oprawa. 
Ale tak poza tym to samo, czyli 
szalona zabawa. Cały bajer pole- 
CELE UEINAWZOL WZA 
danego rytmu kolejne kombinacje 
| (EWICZAJLCWNc AENEON ICE 
da naprawdę świetnie. 


| 4, CZ EW 4 
MISSION IMPOSSIBLE już nie- 
długo zostanie skonwertowana na 


THE HOUSE OF DEAD 2— idealna konwersja 

z automatu. Masa zombich i innych potworów 
czeka tylko na unicestwienie ze strony gracza. 
Bardzo ładny i zarazem trudny shooter na pistolet 


PLAYSTATION. Osoby odpowiedzialne za kon- 
wersję zapowiadają wiele zmian w stosunku 
wersji na N64. Ma się pojawić m.in. digitalizo- 
wana mowa i animacje pomiędzy etapami. Mó- 
WISCZELCZYA LORE SCHNK OW 
datkach, które mają być stworzone specjalnie 


WEZWANY PNA SZOT 
gra muzyczna 





CIEWOSN GN Idee; IZSYZU 
| WECERCWINIEAIELCIHCH 


( SOTNANELZC A 
W najnowszej wersji STREET 
FIGHTER-a 3 na automaty pojawi- 
|OSTFLULEIH 
wych postaci 
i _ powróciła 
— ELUILOSE JC 
| sza dama SF, 
czyli Chun Li. 
Podobno 
CAPCOM 
otrzymał tyle 
listów, maili 
i telefonów ze 
CF CIeETUINALE! 
jej _ nieobec- 


ność, że w końcu postanowił ją dołączyć do 
JOCOZEWC NAA CKI GL CHO JIECI CH 
czy są jak najbardziej pozytywne, a nieoficjalnie 
LOWE OW ZATTUEWI NI CIECH 


© Nowe gry na DC 
WACSCUIUNYCOCNNNCWIONICEAALCNSCCH 
wych tytutów na DC. Z ważniejszych warto wy- 
EWA EW CE eje) ATU e) JA R0yK0)|-HLS(h 
|EWIOWJEWIA SJ AŁZIEEWCCEAEIL(BIEICE 
cze otrzymują olbrzymie pole walki, po którym 
OENJCEEAO CLCH CAE PECO YA) 
WA JEWIEJCH A LNOCNA CZTIEZ WJ ZZOTNJJA 
(EEE WIEKI ENEZA ICT EWICAWLENCICLLCH 
Sporo postaci, równie dużo ciosów specjalnych, 
CTEOTNCEOPZN WOJTICWYWA SCO LĄ 


| LUKI A [17.1E28 

SE COW OWOCU NCIUWIN YZ 
ZANES ERA CE SOW Z ASZZEJCELOWZLOCY 
na, w której nie dostrzegamy żadnych różnic 
WASOOWELUKAWZACIEWIJEUAENA RAID 
CYCSSCE YZ EAPLI CZA CIOWA CHE 
ważniejsze, zostało dodanych kilka nowych 
trybów rozgrywki i dróg. Naprawdę świetna 
pozycja na pistolet. Szkoda tylko, że dostępna 
UELCZCJEOWIEWEWA WETA LLIB 


© NAMCO 6 SEGA 

O tym, że NAMCO przymierza się do wspiera- 
nia DREAMCAST-=a swoimi tytutami, pisałem 
już jakiś czas temu. Jednak wtedy byty to raczej 
niepotwierdzone informacje. Po ostatnim TGS 
(Tokyo Game Show) nie można już mieć co do 
tego wątpliwości. SOUL CALIBUR jest pierwszą 
konwersją tej firmy, zarazem bardzo udaną. Na- 
OOSEWUENS KE JOSOZACTZZCEWE! 
[JO O EWNCNYYZKYZWELICEAWZYCINM CJE 
JED ECZZ A ACO JOLSHRA YN lerof 
wiedziało, że nie będzie czekać ze swoimi kon- 
wersjami na następczynię PLAYSTATION. Na 
pytania dotyczące obecnego modelu, firma od- 





PlayStation 








OAEJYAUBAAEZNZESCE 
lejny japoński RPG na PLAY- 
NWYPWY OWA NTAAUKLE 
dzin zabawy 


powiedziała, że na tę platformę ma kilka tytutów 
w końcowej fazie produkcji, ale po SOUL CALI- 
BUR-ze nie mamy czego się spodziewać. NA- 
MCO uważa, że nie jest w stanie więcej wyci- 
snąć z „starego” PSX-a. 


© Inne logo? 

Z nieznanych oficjalnie powodów kolor lo- 
ga DREAMCAST-a na rynku europejskim zo- 
stanie zmienione z czerwonego na niebieski. 
Plotka głosi, że w dotychczasowej wersji jest 
ono ogromnie podobne do znaku firmowego 
ZW CHI ARYCI ZCYZN WOZIE WO CENIE 
uniknąć nieprzyjemności. Co ciekawsze, sa- 
EN OOJENUERELCZWZIE NCAA AUS 
pie ma on być podobno czarny... 


© RAYMAN is back 

Druga część gry o przesympatycznym stwor- 
UIZUELCEWEL NACE WIELEKUCUH 
Gr Era PALI CCWASENACUOAJSOLINZWA 
niemalże wszystko. W końcu producent tej gry, 
firma UBI SOFT, poinformował media, na jaką 
platformę ma ostatecznie ukazać się RAYMAN 2. 
|-ACECY KO CALW COCOON ( CYNN 02 


























Po przeszło roku oczekiwań posiadacze 
W AYYMYDSAE ZU PAL ALOŁKUBNKO GH 
marzeń — grę RESIDENT EVIL 2 


ky 


ENDL 


Prócz R2 na następcę PLAY- 
CO ile YI LEIEWOCNAJCWH 
jeszcze dwie gry  UBI 
SOFT-u, a mianowicie MO- 
NACO GRAND PRIX (bardzo 
szybkie W ej(e])) (CY 
D-JUMP (koszykówka). 


( NOP LBA SZALE EZ) 

Szefostwo CAPCOM-=u pod- 
| ZOCESZEZACWIECCAWC | 
OJ EWEUECIEWAONANSCY NN 
jawi. Wersja na N64 będzie 
o wiele lepsza od tej na PSX. I nie tyl- 
ko od strony graficznej. Wersja na 
WYAUCEEWIECH 
wszystko to, co 
OZIELOWEN =] 
dwie postacie do 
wyboru (Leon 
KOCIAAK 
LEA CHEKNCY: 
ULEWY WANA 
sama,  upiorna 
[YACH EAZA 
ko to, czym do 
tej pory mogli 
OCKYCZALJCNA 
nie posiadacze PSX-ów oraz PC-tów. Oddział od- 
powiedzialny za konwersję podaje szokujące wia- 
domości. Pierwszą z nich są obiecywane anima- 
cje! Tego na NINTENDO 64 jeszcze nie byto! Prócz 
tego sama pojemność nośnika — 64 MB! Wysoką 
ŻA EAZOSJCZ CYT INE AC WK EGLELACIC| 


będzie możliwa także 
A UCECAILCYHUNCH 
LEN NSCOCIZZANYJ TA 
CEERZLOWCETCLCE CH 
horror w okolicach koń- 
CZEELCIHIE 


| LATALI Tel 
OC W ATEJICWICI 
rynek swojego DREAM- 
CAST-a, a SONY już niedługo ruszy do ataku ze 
swym PSX2, logiczne więc, że NINTENDO nie 
YEN NY SCCA CA COO ZEW IIICACI 
pracuje nad nowym systemem, nie jest żadną 
nowością, ponieważ już w roku 1998 podpisała 
UT OWCZYNSYP GOETLA 
dopiero teraz mówi się 
OBYZOKOYCILUESA EC 
COIEJCWACELCHONCH 
podobnie jak DREAM- 
(7 CIN CALUENA e 
128-bitowa. Może się to 
| ELSE 
sor (jeszcze bez nazwy) 
zajmujący się przelicza- 
OCICULNUCWAN JA 
no ruszyć z miejsca 
OCZU NICWANJIE 
gonów. Jednak wielkie 
„N” zapewnia, że ta 
liczba zdecydowanie 




















Dreamcast. 


















(OUIACZWIOONY NYSA TYAWKTOOUCZCYLA 
SONY. Świetna grafika, pełno przeciwników 
i eksplozji. Bardzo udany klon saturnowego 
ZWIJA: GDJ CENI 





wzrośnie. Na razie możemy tylko przypuszczać 
o ile. Reszta danych, takich jak ilość pamięci 
czy liczba procesorów wspomagających, nie 
| Sg Ely ZYM CCA CKZOZWNIERZENOWNACI 
JE TENIZCZCZCY TIEN NY EWELS AO CAM]: 
EWONOSY ZW CYZANZ PIONU CW CJ rA Z CIH 
z pamięci Rambus, która jest zamontowana 
WANCZALIYTROCE EC CZSZZY NA CJI ENELA CYC 
przeliczać będzie także NURBS-y. O możliwo- 





| KOZA DY KONIU OTYŁY YWATALAG NAGI 
na DC. Całkiem udane odejście od zasad bijatyk 
3D, jednak trochę infantylne 





ściach _ dźwiękowych 
LEN CZERNA (HALEN 
miast co do nośnika to 
| ESSLILEWI YOGA 
Na 100% jest pewne, że 
LUCCA WICI 
godny w dzisiejszych 
czasach cartridge. 
W chwili obecnej roz- 
ważane są dwie propo- 
zycje: Gigabyte Disk 
o pojemności 1,5 GB 
oraz DVD. Najprawdopodobniej, z powodu 
CWICENIECZWNJCUCSJAWJg=CLICNICH 
śnie na tę ostatnią. Co ważniejsze, dzięki DVD 
wiele firm może zacząć wspierać NINTENDO 
swoimi produkcjami. Przecież SQUARE SOFT 
odszedł z powodu nośnika w N64. Z ciekaw- 
szych rzeczy warto odnotować fakt, że nowe 
NINTENDO ma mieć możliwość komunikowania 
się z kolorowym GAMEBOY-em (coś jak 
JAGUAR i LINX). Surfowanie po sieci także 
wchodzi w grę. Gry multiplayer zawsze byty 
mocną stroną tej firmy. Co do samego softu to 
można na 100% być pewnym, że pierwsza gra, 
ELEN LCEESICLEWOUEN CEJ L CA ACY ZYCH 
CIEN ra ooAUECZICEEON WOIEUWILCHKZAAWICH 
LOS ty AEON ENZO EWIERIELO NA 
acje największych hitów z N64. Kiedy odbędzie 
się premiera nowego sprzętu, w tej chwili moż- 
UESOSEDTIOKOACOWECELGLEJ EW eloysTA 
dobniej możemy się spodziewać nowej konsoli 
pod koniec roku 2000 lub na początku 2001. 


MEJ $ SCRVICE 403 II] 


..d..d.eeeecosoecoeecoooooececee 


GRNVIS. 


PC GamePad. 





Konkurs DESTINY 


Dwóch zwycięzców otrzyma zabójcze kierownice DESTINY: 
Robert Załęski, Wołomin (Force Feedback Steering Wheel); Rafał Machelski, 
Jaworzno (Ultimate Pc Steering Wheel). 


Konkurs SAGA: RAGE OF VIKINGS 


To ta dziesiątka szczęśliwców odpowiedziała prawidłowo (i z wyobraźnią) na 
pytania konkursowe. W nagrodę otrzyma oczywiście po egzemplarzu gry SAGA: 
RAGE OF VIKINGS: 

Michał Rupert, Warszawa; Tomasz Kowalski, Kalisz; Stanisław Sołtysik, Tychy; 
Sebastian Dukalski, Kraków; Filip Przybył, Toruń; Czarek Górka, Łęczna; 
Sebastian Pietnoczka, Siemianowice Śl.; Dino Dedić, Mysłowice; Ryszard 
Sadowski, Ogrodzieniec; Tomek Świderski, Sopot. 
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HURTOWNIA 
OOEZAKOWANI: 








HURTOWNIA OPROGRAMOWANIA 


Poszukujemy 
odbiorców: 


UAG ICH 
CUDA 
księgarnie. 
WYSOKIE RABATY! 


CD PREJEKT 








fefo1YIWI Hz] 
GROUP _..... 


LICOMP - EMPIK - MULTIMEDIA. 





MARK GOFTJ 
) a 


CD - ROME 
AUDE 
CLARA KIE 


UPZ CYM ELCYZNE| 
ul. Łopuszańska 117/123 
tel. 022 863 22 59 
LJALESUZERJ KIWANIS) 
LOOK ZACEJCT ZI 










INFOLINIA w godz. 1000PJE 
poniedziałek, środa, piąte 
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CZARODZIEJKA Z KSIĘŻYCA 
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| Sailor Moon S 
| wersja z lektorem 
MONO 60 min. 


wersja z lektorką © 
STEREO 60 min. 


rzedaż E oytkoślii prowadzi firma 


Nasze produkty dostępne w sieci: CZAR 


"mila 1ch Matras 






















































COTLCONAATIE NIC) 
to twórca mtiode- 
go pokolenia, któ- 
AZOTY WUELECIHINCH 
(ZAM OKATICNACJ CHE 
z wręcz fotograficznym 
realizmem detali otocze- 
CAN zoo ENELOLIEECH 
LUTER ARELONATIN 
OUIUENACAJLCECAWEJLCAVEIe( Kolo) 
dokładnego zaprojektowania 
rządzącego się swoimi realiami 
świata, w którym dzieje się dana 
historia, a także stworzenia po- 
staci bliskich _ czytelnikowi. 
WIELSZAJE CIOWA COST CHATIE 
CUWACJCICA NEC CKALCJWZJE 
nialszych romantycznych serii 
mangowych pt. „Aa Megamisa- 
ma!”, znaną również pod tytu- 
tem „Oh My Goddess!”. Jednak 
|WIEUIUEWEZC JU ZIWNC CJ 
| CICEWAIUELELCWYA NE 
innym niż historią miłości chto- 
paka do pięknej bogini spetnia- 
jącej życzenia. Jego pierwszym 
dziełem była wydana w roku 
1986 przez wydawnictwo Kodan- 
sha manga pt. „Taiho Shichau 
zo!”, czyli „You Are Under Ar- 
rest!'. Już dawno powinniśmy 
jra LEICA N UCZ 
WZCICLUUWACWWCJ| 
(w 1994 roku) anime. Jednak 
zracji, że praktycznie poza Fran- 
cją i USA seria ta.była trudno do- 
OUI EWACCIECINAJ ACTI 
(za Eo CET ANCIIELGCYA 
CZ UMIENIELIENIUCIUNACLCH 
ra ZEżojcz(7ATJA (ITW NOEJUCOWNO 
| CSU OWSA CA 





podstawie . 


„Taiho Shichau zo!” 
opowiada o przygodach 
dwóch tokijskich poli- 


cjantek, patrolujących 
ulice tego wielkiego 
miasta. Natsumi jest 


w tej dwójce tą bardziej 


CIA EIA DZEEOCHENCEJCI z chło- 


ERO ZOTCN AJ UCEC U CUM 
tu i energii. Jej partnerka, Miyuki, 
Looe) (HENKEL ENorAZWIZAA 
na z długimi włosami, przypomi- 
nająca swoim charakterem 
wszystkim dobrze znaną Ami Mi- 


zuno, czyli Sailor Mer- 
cury. Jednak Miyuki 
i Natsumi, mimo że 
CZOINONACH CJA 
UENUANAIELELLCOA 
|GZA COZ IELCWCU 
OENLENZOCNCS EZ ETNEKo(o) 
samochodów i motorów. Oby- 
dwie patrolują dzielnice Tokio 
swoim mocno ztuningowanym 
(dopalonym) samochodem patro- 








IId DWS SGAWICC H69 


.....ceeeeeteee+oo ......e.esoe 


lowym Honda Today, ale takie 
WZCWECEEA A UEerENECAYYA 
jak: samochody Caterham Super 
7, Nissan Fairlady 240ZG, Suzuki 
20) GIN CEEOA CJ HY UKSITE 
r UAE (GYCUNAZAJAY PAC TZ 
w anime Mini Morris Turbo albo 
Honda NSX też nie są im 
obce. Będąc wielkim fa- 
nem motoryzacji naresz- 
cie znalazłem anime, które 


W EEEIOUA ATA Z OWIWIA SEM 
CUNEO UrACYARC CIJ CTHNC U 


tuning Miyuki zastosowała 
WIEWOTUWECT Ue tcrACKY ocYEH 
niebieska butla dopalacza nitro, 


czyli tzw. NOS) czy na jakich fel- 
gach jeździ (14 lub 15-calowe, 
racingowe OZ-ty). 

PACZACE CAIN ZCINCS ACH 
cej, szczególnie w anime. Spójrz- 





cie na zegarek Casio noszony 


rd CIOTA AZeIEECHELGO CUI 
dziwy! Popatrzcie na ulice i do- 
my. Możecie mi wierzyć na słowo. 
IELGUEJ OCZEK CEEIETNNICU 
LENO SZYLCHNACNN CZCI 
i kładki dla pieszych. Od- 
głosy przejeżdżających 
pociągów czy dzwonią- 
cych przy przejazdach ko- 
|OOWZNCEUEUOCWAKNKA 
co widzicie w „You Are 
WIC UC YCH 
(ZZOSEWENOELO LUZ) 
dzielnicy w Tokio. Zresztą 
WAZIGROECN As 
stawili na realizm, wyszu- 
LOEONOC FAME CTOZI 
NOCHENUJCN CZASIE 
EYCIOUIOCH 

LELGLETOCWCCR OWCZYCH 
WIELENCIUCK CNA CHOW ACIUEH 
OZAWZZ WIEC ACE 
wyszukujących najróżniejsze de- 
| ETER ZELIIUESNIEME raw YA 
baczcie animację kończącą film. 


Na tylnim siedzeniu leżą UFO Cat- 
cher Dolls głównych bohaterów. 
W moich artykutach o podróży do 
Tokio zamieszczonych w SS 
i NEO wspominałem o automa- 
tach ustawionych w salonach 
gier, w których można czutym 
i delikatnym, mechanicznym ra- 
LUCUCUWAAC EE YL CYCLE 
laleczki lub inne upominki. Te lal- 
LGOWICONENIJoKoc HIĄDIJJEX 

Jednak przestańmy się za- 
chwycać realizmem, przejdźmy 
dalej i powiedzmy kilka słów 
















o pierwszej kasecie. Epizod 
„And So They Met” opowiada 


o dziwnych wydarze- 
niach, dzięki którym 
DRIOTNEWLORZCH 
OE ZULU CY 
o dziwnym, czerwo- 
nym Mini Morrisie Tur- 
OAZY CWICNC 
zawsze w momencie, 
CSL JT 
(lub policjantka) przychodzi do 
służby, wyzywając go na niebez- 
pieczny wyścig po ulicach To- 





kio. W momencie gdy trzeba za- 
jąć się złapaniem pirata drogo- 


wego, na bok odchodzą dzielące 
dziewczyny różnice charakterów 
i temperamentów. Pościg staje 
SENCOR LOSY CCA LUKOCH 
biutujących policjantek, ale rów- 
nież sprawą honoru. Mini okazu- 
| SERNETANYAWACIEN OCR 
pierwszym dniu dziewczyny sta- 





|ENTOAELUWN ACYCH LCL 


[KOJ NZUUZLCIUAA CA 
ON ENJECJA CECH ofsr2) 


w policyjnej robocie, aby mieć 


u swego boku kogoś, na kim 
można polegać w każdej 
OWUEIIE 

Pierwszy epizod „You 
Are Under Arrest!” to do- 
piero preludium 
do kolejnych przy- 
gód naszych poli- 
(JCUICLOWAKONNICU 


prawdę bardzo dobre anime, któ- 
Cor UROWA Z CIELUJNELCHIE 
świetnej, realistycznej i pełnej 
szczegółów animacji powinno 
się spodobać każdemu. Ja, jako 
fan wszystkiego, co szyb- 











ko jeździ, a jednocześnie 7 j 
A 


warczy wniebogłosy, byłem za- 
chwycony! Chciałbym zobaczyć 


więcej, bo na podstawie tej serii 
[NANA ECU IRZZCIKCEH 
wizyjny, a ostatnio nawet film ki- 
LOWZENICOCWAAUALIJSCEA TH 
















OCOJEWEO BOKSY CANE 
trzeba się cieszyć, bo te zaled- 
wie 30-minutowe odcinki warte 
są swojej ceny, będąc ucztą dla 
oka, ucha i duszy prawdziwego 
(JGCIR 

Mr. Root 


KONTYNUACJA WSPANIAŁEJ GRY, 
KTÓRA PODBIŁA SERCA POLSKICH GRACZY. 





enie bardzo dobre, 
0s Froncz ewsj 


ska 
99, 5% posiada 


Geninim Sprzelłaży Wysyłkowej (ej) Projekt 


(0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 


WAWLENICUSKCEZGEZZE NIZSZA TARZAN OOOO SYLEN ZYC) 
p  JEREKENKUENUW GZW  <MV. 


Szukaj w sklepach: Auchan, CD Projekt, Empik, Metlia Markt, Office Centre, Vobis, Wirtualny Świat oraz we wszystkich ie adna sklepach z grami. 
___ Sprzedaż wysyłkowa na terenie catego kraju: Centrum Sprzedaży Wysytkowej CD Projekt (0-22) 672 89 03, 0-602 63 59 25, Wirtualny Świat (0-22) 673 68 04. 





